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Velocità inarrestabile 

e risparmio garantito 

Scopri tutta la velocità e la potenza del nuovo PC Selecta FUN che, grazie 
alla scheda video ASUS ENGTX285 con tecnologia NVIDIA® PhysX™ ed al 
nuovo processore Intel® Core™ i7, assicura prestazioni video da record. 
In più, se sei un nostro Cliente Partner, Essedi ti dà la possibilità di 
acquistare il nuovo PC FUN M con uno sconto di ben 350 €. 




Processore Intel® Core™ i7 

Processori Intel® Core™ i7: prestazioni quad-core 
rivoluzionarie utilizzando applicazioni in multitasking in 
modo più veloce per dare sfogo a creazioni 
multimediali incredibili. 
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powered by ASUS 



S/Video ASUS NVIDIA® 
GeForce ENGTX285 

La ASUS ENGTX285 permette una 
esperienza di gioco caratterizzata da una 
grafica ultra realistica e coinvolgente. 
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bv NVIDIA 



• S/Madre ASUS P6T Deluxe,chipset Intel® X58 
6xDDR3, 6xSATA, PCIe 2.0 Express Gate 

• Processore Intel® Core™ i7 920 

• S/Video ASUS NVIDIA GeForce ENGTX285 
1GB GDDR3 DualDVI HDCP PCIe 

• Case Cosmos EATX con alimentatore 1000W 

• Masterizzatore ASUS DRW-22B1 ST 22X DL 

• Memoria Ram 3GB DDR3 (3x1 GB) 1600MHz 

• Hard Disk Barracuda 1TB SATA2 32MB 

• Kit Microsoft® Office Ready trial 60gg 

• Windows Vista™ Home Premium 

• Gioco EA Mirror's Edge TI 




€ 1.599L 



I clienti diventano Partner. 

Più vicini per darti ancora di più. 

E 1 arrivato il momento per sentirti più di un semplice Cliente. Diventando un nostro 
"Partner" sei per noi una persona speciale. Essedi Shop ha deciso di dedicare una 
particolare attenzione ai Clienti Partner riservando loro vantaggi economici, i migliori 
tassi di finanziamento e opportunità d'acquisto. 

Conosciamoci meglio, registrandoti subito su WWW.eSSedl.lt/partnGr 

diventerai un nostro Cliente Partner e potrai ricevere in anteprima le promozioni in corso 
e le offerte studiate solo per te. 

*Prezzo riservato ai Clienti Partner. 



EDITORIAILE^ 



A cura di: Stefandl|ilvestri stefanosilyestri@sprea.it 




Quando si scrivono editoriali la ricerca di uno spunto, di uno stimo- 
lo, è una questione vitale. In tal senso ci sono giochi, sulla carta anche 
innovativi, che però non suggeriscono nulla; altri, invece, che offrono ina- 
spettatamente delle idee, ed è il caso dei tre titoli da cui prendo spunto questo 
mese, ovvero Fable 2, Prince of Persia e Mirror's Edge. 

Qualche tempo fa, parlando dell'arrivo del mass market, prospettai ciò che poi 
abbiamo visto verificarsi recentemente, ovvero una crescente "casual izzazio- 
ne" dei titoli. 

Questo processo è riassumibile in un cambiamento della struttura dei vi- 
deogiochi, pensata e studiata per venire incontro a un pubblico sempre più 
massificato, i cui gusti e le cui capacità sono diverse da quelli di chi, come 
molti di noi, può definirsi un hardcore gamer. Questa transizione, tuttora in 
corso, sta però sollevando negli appassionati delle reazioni stizzite che, ancor- 
ché comprensibili, paiono ormai anacronistiche. Prendiamo ad esempio Fable 
2, un gioco che da molti è stato criticato come eccessivamente facile... Peter 
Molyneux, in proposito, era stato abbastanza chiaro, al punto da chiedere pub- 
blicamente alle riviste di far recensire la sua ultima creazione da persone che 
di videogiochi non ne sanno nulla. Come a dire: Fable 2 è un prodotto pensa- 
to per chi la console l'ha appena comprata, poi se voi siete dei giocatori incalliti 
e vi ci volete avvicinare, bene, ma sappiate che non avevo in mente voi quando 
l'ho ideato (o non solo, quanto meno). 

Da questa impostazione sono discese varie scelte in termini di gameplay, la più 
eclatante (e criticata) delle quali, è stata un sentiero luminoso che indica co- 
me concludere una missione. Sia chiaro, che tosto o tardi saremmo arrivati a 
questo punto era nell'aria: sono ormai tramontati da anni i tempi in cui il po- 
vero giocatore doveva vagare per ore e ore, 
cercando non solo il personaggio non gio- 
cante che gli affidasse una quest, ma 
anche gli elementi necessari per comple- 
tarla. A dimostrazione di questa tendenza, 
in atto già da tempo ma accelerata da Wor- 
ld of Warcraft, abbiamo ormai uno standard 
videoludico quale il punto esclamativo 
(o equivalente) sulla testa del cosiddet- 
to "quest giver". Trovare un gioco di ruolo, 

oggigiorno, senza un qualche simbolo che indichi chi ha da affidarci una mis- 
sione, è ormai una rarità che, quand'anche si verificasse, ci farebbe storcere 
il naso. Eppure, a ben guardare, non sono poi troppo lontani i tempi in cui ciò 
accadeva: mi ricordo ancora, ad esempio, del tempo speso in ogni villaggio 
di Dark Age of Camelot a parlare con tutti i personaggi, sperando di becca- 
re quello che mi avrebbe dato una quest. E vi lascio immaginare le ore spese 
per capire dove o come completarla, con leggende metropolitane che sorgeva- 
no spontanee sui tempi di respawn di alcuni mob o di alcuni oggetti. A dirla 
così, oggi parrebbe impossibile, soprattutto paragonando DAoC a Warhammer 
Online, della stessa Mythic, che adesso evidenzia l'area dove completare le 
missioni e, ovviamente, gli NPC che assegnano le quest. 

Qualcuno avrà senz'altro da obiettare che, come primo gioco di questo edito- 
riale, ho parlato di un titolo per console. Prendiamone allora un altro che ho 
appena completato su PC, ovvero l'ultimo Prince of Persia. Qui l'aiuto offer- 
to al giocatore è ancora più eclatante, se è vero che per tutto il tempo verremo 
accompagnati da un personaggio gestito dal computer, un'affascinante donna 
di nome Elika, la quale oltre a mostrarci la strada da seguire al primo timo- 
re di esserci persi, ci prenderà letteralmente per mano ogni volta che cadremo 
rovinosamente da una piattaforma. Non solo, ma avrà l'ardire di depositarci 
esattamente là dove abbiamo spiccato il balzo malandrino. Gli hardcore gamer, 
inutile dirlo, hanno tuonato da tutti i forum contro queste indecorose agevo- 
lazioni, arrivando a definire con sarcasmo Prince of Persia come un gioco che 
"si finisce da solo". E le ambientazioni suggestive, il level design, la trama, 
le musiche e il gameplay che scorre via liscio come la seta? Niente da fare, il 
giocatore duro e puro, probabilmente ancora frustrato a distanza di 20 anni dal- 
l'originale di Jordan Mechner, quando muore se non viene rimandato indietro a 
inizio livello, un po' ci resta male, in una sorta di masochismo videoludico... 



I videogiochi, rispetto a un 
tempo, sono irrimediabilmente 

cambiati e non solo a livello 

tecnico ed estetico, ma proprio 

in termini di gameplay, della loro 

struttura intrinseca 



Chiude il terzetto dei giochi "incriminati" Mirror's Edge, titolo che sulla fal- 
sa riga degli altri indica visivamente quali siano gli appigli che la bella Faith, 
la sua protagonista, dovrà sfruttare in quello che a tutti gli effetti è il primo si- 
mulatore digitale di parkour. Questo titolo, a ben guardare, rispetto agli altri è 
sospeso in una sorta di limbo a metà strada tra il passato e il presente. È vero 
che il percorso da seguire è ben evidente, però esistono anche strade alterna- 
tive, pur sempre parallele a quella principale, da sfruttare ad esempio quando 
si vuole vincere una medaglia d'oro nelle corse a tempo. E se capita di morire, 
si verrà spesso riportati indietro di qualche metro: nulla di eccessivamente pu- 
nitivo, perché il sistema di salvataggio automatico è molto frequente, ma pur 
sempre più severo rispetto a quanto visto in Prince of Persia. Anche in questo 
caso, però, gli appassionati hanno stigmatizzato un gameplay sulla carta trop- 
po "amichevole"; critica questa, è giusto ricordarlo, portata anche sulle nostre 
pagine in occasione della recensione. 

Cosa ci insegnano questi tre casi? Che i videogame, rispetto a un tempo, sono 
irrimediabilmente cambiati e non solo a livello tecnico ed estetico, ma proprio 
in termini di gameplay, della loro struttura intrinseca. Hanno ragione gli har- 
dcore gamer a lamentarsi che in questi titoli manca la sfida, ma quel che forse 
non viene inteso è che questa non è più l'elemento portante in un gioco. Da 
quando la nostra forma di intrattenimento è nata, fino a qualche anno fa, era 
tutta una competizione: contro le avversità create dal game designer, contro noi 
stessi, contro gli errori che inevitabilmente si commettevano. Ed era tutto mol- 
to più complesso: per comporre un dialogo in un'avventura grafica si dovevano 
provare svariate combinazioni di testo con l'interfaccia SCUMM; per capire co- 
me concludere una quest, come già detto, si dovevano sudare le proverbiali 

sette camicie; per sconfiggere un boss in 
un gioco d'azione, si metteva in conto di 
morire più e più volte. Ora si può tranquil- 
lamente arrivare alla fine di Dead Space e 
sconfiggere il mostro finale morendo una 
sola volta, come accaduto al sottoscritto; 
oppure può accadere di completare Gears 
of War 2 uccidendo un boss finale che an- 
cora un po' che lo facevano più facile e si 
suicidava... a livello Hardcore. 
Il fatto è che il giocatore occasionale, quella categoria da noi spesso derisa che 
però, con la sua capacità di spesa complessiva, tiene in piedi il mostruoso gi- 
ro d'affari del nostro settore, non è abituato alla sfida come noi la intendiamo: 
non vuole essere punito quando sbaglia, si stanca facilmente e molla spes- 
so il gioco a metà. Questa tipologia di persone non vuole misurarsi contro 
se stessa, ma solamente avere un po' di svago; non chiede competizio- 
ne ma relax. Di fronte a questo semplice assunto, si capisce subito che 
il senso di Fable 2, Prince of Persia o Mirror's Edge, diventa allora quel- 
lo di raccontare una storia, di fare passare del tempo divertendo, senza le 
frustrazioni e le arrabbiature tipiche di chi gioca dalla prima ora. Alzi la 
mano chi non ha mai lanciato un pad contro il muro, tirato un pugno sul- 
la tastiera o sul monitor, o un calcio al computer per scaricare la tensione, 
il nervoso di un attimo andato storto. Ebbene, questo non pare essere ciò 
che vuole l'acquirente medio dei giochi dell'ultima generazione. 

Di fronte a questa presa di coscienza, non restano che due soluzioni: ritirarsi 
di fronte all'avanzata del mass market all'interno di una riserva protetta dove, 
anziché animali esotici, ci siamo noi hardcore gamer, avviati verso una lenta 
e inesorabile estinzione, che guardiamo in cagnesco e digrigniamo i denti di 
fronte ai casual gamer che, distrattamente, ci guardano tenendo in mano un 
pad; oppure non ci resta che farcene una ragione, accettare ciò che sta acca- 
dendo come la naturale evoluzione di un settore, il nostro, che non è possibile 
cristallizzare in un determinato momento, ma che al contrario è in costante 
mutamento. Così facendo ne gioverà senz'altro la nostra qualità di vita (nien- 
te più rancorose esternazioni sui forum) e il nostro amor proprio (ehi, guarda 
come sono bravo, non sono morto ancora una volta!); e chissà che una volta 
sepolta l'ascia di guerra, non si capisca che è possibile divertirsi ugualmente, 
oggi come domani. 



MARZO 245 



SINGULARITY 



^ : 

-•PAGINA 



CRYOSTASIS 



#«. 



OVERCLOCKED 



Y 



CRAYON 
PHYSICS DELUXE 



-•^ K 



MONSTER 
TRUCK NITRO 






OPERATION 
ANCHORACE -w 5 



( 



«* 



F/16S 2 



!Wf •J' 1 »*''*? UnJtfld ' _ H EH^mSTTSt*^» 




! Hl ^iP ;; 




PAGINA 


!' ^- ^ 


m >*- ■ "i 

H Up - ri 1 


g|py 


FOOTBALmn 
^MANAGER UVE, 






a H 





I* 



KU 



T5V/ 






CONTENUTI DI QUESTO MESE 



CHRONIdLES 



OF RIDDILdK 



Rubriche 



D AGINA 



3 

4 

6 

10 

14 

16 

28 

34 

108 

110 

111 

112 

122 

128 

130 

132 

134 

133 

138 

140 

143 

146 

145 

137 

135 

136 



/ 



Editoriale 

Sommario 

Gioco Allegato 

Silver Zone 

GamesVillage 

Voci di corridoio 

Last Minute 

Intra Preview & Review 

TGM After 

Budget Zone 

Try & Buy 

Fragzone 

Hardware 

TecnoTGM 

GonsolemaniaGomer 

Media Machine 

Replay 

Euforia Paradossa 

Bovabyte 

TGM Mail 

Raffosentiqua 

Backstage 

Adso! 

Talent Zone 

Time Machine - 

Mobile Zone 



54 II Padrino Z 

50 Divinity Z - Ego Draconis 

Review 

96 II Signore degli Anelli - 
Gonquest 

100 Shaun White Snowboardin^ 

106 Ankh - La Battaglia 

degli Dei 

74 Saint Row Z 

80 Gryostasis 

94 Grayon Physics Deluxe 

84 Overclocked 

104 BattleRage 

68 Ghroniclesof Riddick- 
Assaulton Dark Athena 
88 Operation Anchorage 

105 PlanetBuster 
102 Monster Truck Nitro 
92 Football Manager Live 



■ Reloaded 




WGIOCO ALLEGATO 



AfGUra di: Paolo Bésser giocoallegatotgm@sprea.it 



CPU: Single core 2,4 GHz, (dual core 2,5 GHz) RAM: 1 GB (2 GB) SCHEDA VIDEO: Radeon X1300/GeForce 6600, 128 
MB (Radeon X1950/GeForce 7900, 256 MB) SPAZIO SU HD: 3 GB CONNESSIONE: Nessuna SVILUPPATORE: Ubisoft 
PUBLISHER: Ubisoft MULTIPLAYER: Assente LOCALIZZAZIONE: completa SITO: http://lostgame.it.ubi.com 
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VIA DOMUS 

Partecipiamo anche noi alle vicende del naufragio più noto della televisione, prendendo parte 
al cast di Lost nel suo videogioco ufficiale. 



Lost è una delle serie TV più 
amate e seguite degli ultimi 
anni, capace di diventare og- 
getto di culto e di rappresentare 
per un'intera generazione di tele- 
spettatori, ciò che "X-files" aveva 
rappresentato una decina di anni 
addietro. 



LAGGIÙ SULL'ISOLA MISTERIOSA 

Quello di Lost, in fondo, è un cliché 
abbastanza noto. La serie comincia 
con un avvenimento drammatico, 
improbabile ma non impossibi- 
le: l'aereo di linea Oceanie 815, 
in volo da Sydney a Los Angeles, 
si spezza in volo e cade - in diver- 



si tronconi - su una misteriosa isola 
tropicale. Quello che nella realtà si- 
gnificherebbe la morte assicurata di 
tutti i passeggeri, nella serie TV di- 
venta il pretesto per un susseguirsi 
di avventure sempre più improba- 
bili, ai limiti dell'incredulità, tra 
esperimenti scientifici misteriosi, 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



e i DVD di TGM sono di buo- 
jalità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazione, 
via, trattandosi di una produ- 
ì industriale su vasta scala, è 
ibile che qualche esemplare 
toso sfugga ai controlli. Ge- 
Imente, quando un supporto 
ettoso mostra dei segni ine- 
icabili: graffiature, tagli o 
cature sul lato dove sono re- 
ati i dati, assenza di file o 
jlle che in teoria dovrebbe- 
ro esserci, lettura estremamente 
lenta o impossibile. In questi ca- 
si, noi suggeriamo sempre di 
provare il disco su un secon- 
do computer, o per lo meno su 
un altro lettore. A volte capi- 
ta anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
potrete ottenerne una co- 
ostitutiva inviando un'email 
idirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
datevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
sta e il mese di pubblicazione: ci 
aiuterà a sostituirlo nel più breve 
o possibile. Per tutti gli al- 
pi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 




▲ / dialoghi sono molto importanti. Seguiamoli tutti, chiedendo a ciascun perso- 
naggio qualsiasi cosa: in questo modo, avremo molte informazioni utili. 



▲ La rassomiglianza tra i personaggi del gioco e quelli veri è impressionante: 
"Hurley" è schifosamente sudato proprio come nel telefilm. 
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%) INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 

Questa procedura è valida per Windows XP e Vista. Il corretto funzionamen- 
to del gioco sulle versioni a 64 bit di Windows XP e Vista non è garantito, 2. Come mostrato nella foto, ap 
|e versioni 95, 98, ME, NT e 2000 di Windows non sono supportate. Vi Risorse del Computer, quindi av 



Iuesta procedura è valida per Windows XP e Vista. Il corretto funzionamen- 
to del gioco sulle versioni a 64 bit di Windows XP e Vista non è garantito, 2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle 



^P^e versioni 95, 98, ME, NT e 2000 di Windows non sono supportate. Vi 
preghiamo di eseguire la procedura correttamente. Qualora il gioco non funzio 
nasse, prima di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo passo 
tutte le istruzioni: 



Risorse del Computer, quindi avviate il programma Autorun.exe. Se non doves 
:rovarlo, usate pure il programma Setup.exe direttamente. 



3. Fate clic su Instali 



1. Inserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di installazione 4. Scegliete la lingua Italiana e veri 
parte automaticamente, andate al punto 3. sia ottimale. 



configurazione del computer 




5. Accettate il contratto di licenza selezionando l'apposita opzione e facendo 
clic su Avanti. 

6. Scegliete il percorso di installazione e attendete il completamente dell'operazio 
ne. Potrebbe richiedere molto tempo, a seconda della configurazione del compute 



7. Quando lanciate il gioco la prima volta, vi verrà chiesto di specificare la ri- 
soluzione di gioco e altre opzioni. Scegliete in base alla potenza della schede 
video e del processore centrale. 

8. A questo punto, si può giocare. Per lanciare il gioco è possibile sfruttare I' 
torun del DVD oppure la cartella "Giochi" di Windows Vista, disponibile nel 

operativo. 




Uno degli aspetti più notevoli di Lost: Via Domus è la straordina- 
ria somiglianza tra i volti dei personaggi computerizzati e quelli 
originali della fiction. Non farete alcuna fatica a riconoscere i 
vostri beniamini, ma in ogni caso vale la pena spendere due parole 
sui primi individui che incontrerete... 



Noi stessi medesimi 

Questo bell'uomo non è altri che il nostro 
simpatico avatar sullo schermo. All'inizio 
di lui non possiamo sapere nulla, visto che 
ha perso la memoria nell'impatto, ma pre- 
sto scopriremo che fa il fotoreporter e che, 
prima di schiantarsi, deve aver fatto qual- 
che foto compromettente. 

Claire Littleton 

La bella australiana sarà presto una ragaz- 
za madre ma, prima di partorire, ha deciso 
di seguire le orme del suo ragazzo uccel 
di bosco e volare. Le è andata male, visto 
che per volare ha volato, ma verso il basso. 
Sarà un personaggio di contorno, ma ci tor- 
nerà presto utile. 

Hugo Reyes 

Hurley ha vinto la lotteria giocando i nu- 
meri 4, 8, 15, 16, 23 e 42 ma, da quel 
giorno, gliene sono capitate di tutti i 
colori, come se fosse vittima di una male- 
dizione. Spesso è la voce della ragione dei 
superstiti. Può fornire degli ottimi consigli 
su come sopravvivere sull'isola. 

John Locke 

Il misterioso John Locke è il miracolato 
dell'isola: salito sull'Oceanie 815 in sedia 
rotelle, ha potuto rialzarsi con le proprie 
gambe dopo l'incidente aereo. Dialogare 
con lui ci tornerà utile per comprendere il 
nostro legame con l'isola e per trovare ri- 
sposte sul nostro passato. 



IT 




John Shepherd 

Uno che di cognome fa "Pastore" non po- 
teva diventare altro se non il leader del 
gruppo. E in effetti è proprio quello che 
fa, prendendosi anche cura dei feriti nelle 
prime battute del gioco. Maturerà una diffi- 
denza sempre maggiore nei nostri confronti, 
non senza motivo. 

Kate Austen 

La bella fuggitiva è salita sull'aereo in ma- 
nette, ma sull'isola comincerà una nuova 
vita e, soprattutto, sarà la nostra più fedele 
alleata. Un punto fisso tra i personaggi che 
costellano il gioco, di cui potremo effettiva- 
mente fidarci. Non sarà così con tutti. 

James "Sawyer" Ford 

Il belloccio con la faccia da schiaffi e la 
lingua tagliente di chi le sa tutte, sarà 
esattamente quello che ci aspettiamo: un 
belloccio con la faccia da schiaffi, la lingua 
tagliente di chi le sa tutte, e tanti oggetti da 
scambiare a prezzo di ladrocinio. Tocca sop- 
portarlo... 

"Sguardo Penetrante" 

Era in volo con noi e stava per raggiungerci, 
quando improvvisamente l'aereo si è spez- 
zato in tre grossi tronconi. Il suo piano per 
ucciderci è stato rimandato, ma cercherà di 
perseguirlo anche sull'isola. La sua abilità 
più sorprendente è quella di schiantarsi al 
suolo senza rovinare il completo. 
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del gioco: per legg 



I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e 
delle possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema 
che non rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi 
alle seguenti risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Onli- 
ne, 2) il forum omonimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline. 
it, e 3) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli 
unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad al- 
tri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che 
il vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i 
driver della scheda video, della scheda madre e della scheda audio 
siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente in- 
stallate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di 
aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. 
Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tut- 
ta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi 
possiamo aiutare. 

- Immediatamente dopo la caduta dell'aereo lo schermo diventa nero e 
non posso fare più niente! 

Controllate che la scheda video sia supportata dal gioco. Nel caso non 
lo fosse, l'unico modo per giocare a Lost sarà sostituirla. Se lo è, ag- 
giornate i driver scaricando l'ultima versione disponibile sul sito del 
produttore del processore grafico. Alcuni modelli integrati nelle sche- 
de madri e nei computer portatili non sono supportati. 



Ho un computer molto potente, ma il gioco è estremamente lento. 



Il problema può avere diverse cause. In alcuni casi è possibile ri- 
solverlo disabilitando l'accelerazione hardware della scheda audio, 
altrimenti, se il processore è a più core, conviene installare gli ultimi 
aggiornamenti per il sistema operativo e i driver eventualmente forniti 
da AMD e Intel sui rispettivi siti. 

- Quando installo il gioco mi viene segnalato un errore con le librerie 
PhysX di Ageia 

Per risolvere il problema si possono rimuovere i driver di Ageia e 
installare l'ultima versione disponibile, alla pagina www.nvidia.com/ 
object/physx_8. 08. 18_whql.html. Qualora siate possessori di una 
scheda video GeForce 8 o superiore, scaricate una versione dei driver 
forceware della serie 180. xx o superiore. 

- Impossibile accedere alla memoria o errori generali al file yeti_final_ 
win32.exe 

È possibile che un componente hardware non sia compatibile con il 
gioco, o che un altro programma in esecuzione entri in conflitto con 
Lost. Prima di avviare il gioco, assicuratevi che non ci siano software 
antivirus/antispyware o firewall in esecuzione. Se non aiuta, provate 
ad aggiornare i driver di sistema, in particolare quelli della scheda vi- 
deo. In molti casi basta questo per risolvere il problema. 

- Ci sono patch per questo gioco? Ne verranno prodotte in futuro? 

Non sono attualmente disponibili patch e non ci sono notizie riguardo 
il loro eventuale sviluppo. Nel caso venissero rilasciate, in ogni caso, 
provvedere il gioco stesso a scaricarle all'avvio. 



Il nostro personaggio è nuouo, e potrà interagire 
con tutti i protagonisti della serie TV 



personaggi doppiogiochisti, clamo- 
rosi colpi di scena, strani mostri 
e malattie, che porteranno i mol- 
tissimi protagonisti della fiction a 
intrecciare le loro vite sull'isola. In- 
somma, in altre parole, la versione 
divertente e incasinata dell'Isola dei 
Famosi. Ebbene, se le elucubrazioni 
prodotte dagli sceneggiatori al soldo 
di J.J. Abrams (lo stesso produtto- 
re di Alias, altra serie TV che faceva 
dell'impossibile e dell'incredibile 
due immancabili elementi di distin- 
zione) non vi bastano, ora potete 
fare di più: atterrare anche voi sulla 
stessa isola con Jack Shephard, Ka- 



te Austen, John Locke e compagni 
di sventura, e vivere sette mini-epi- 
sodi tutti nuovi, conoscendo diversi 
personaggi dell'universo di Lost e 
intrecciando con loro rapporti di 
amicizia o di semplice stima. 

IL NAUFRAGO SMEMORATO 

In "Via Domus" vestiamo i panni 
di un nuovo personaggio, inesi- 
stente nella serie TV, che per una 
ragione o per l'altra si trova anche 
lui sullo sfortunato volo Oceanie 
815. Si risveglia un po' rintro- 
nato fra la vegetazione, del tutto 
privo della memoria, e comin- 



cia subito ad avere delle strane 
visioni, frammenti dei suoi ricor- 
di persi chissà dove nell'impatto 
al suolo. Non è comunque l'uni- 
co a essere precipitato lì. Con lui 
c'è anche un misterioso sicario 
che vuole ucciderlo, ma non prima 
di aver recuperato una foto scat- 
tata dal malcapitato. Giocando, 
dunque, scopriamo piano piano 
molti frammenti del nostro pas- 
sato e, con il passare del tempo, 
la nostra situazione personale si 
farà sempre più chiara. Lost è so- 
stanzialmente un action-game che 
include diversi elementi di esplo- 
razione e avventura grafica, in cui 
dovremo alternare i riflessi a mo- 
menti di squisita meditazione. 
Abbiamo a disposizione un inven- 
tario e possiamo anche scambiare 



gli oggetti con gli altri personaggi, 
con cui possiamo sempre fare due 
chiacchiere. In questo gioco si può 
anche morire, per cui dobbiamo 
fare molta attenzione a quello che 
facciamo, o ci toccherà ripartire 
dall'ultimo checkpoint raggiun- 
to. Purtroppo non c'è un'opzione 
per salvare a piacimento, quindi 
dovremo fare tesoro di ogni in- 
formazione acquisita cercando di 
raggiungere ogni obiettivo. 

I FRAMMENTI DELLA MEMORIA 

Di tanto in tanto, ci capiterà di 
avere delle visioni e di ricostruire 
alcuni frammenti del nostro pas- 
sato. In questo caso, la normale 
modalità di gioco in terza perso- 
na passerà in prima, mettendoci 
in mano la nostra fida fotocame- 






Lost è un gioco di esplorazione con elementi di azione 
e avventura grafica 



ra digitale. All'inizio la visuale 
sarà volutamente sfocata, perché 
l'obiettivo di questo particolare 
mini-gioco consiste nel mettere a 
fuoco il soggetto giusto e scattare 
una foto nel momento più adatto. 
Sarà il gioco stesso a darci degli 
indizi sul soggetto da immortala- 
re. Una volta fatto ciò, potremo 
assistere a brevi filmati comme- 
morativi o addirittura giocare "ne 
ricordi", raccogliendo oggetti e 
portando avanti dialoghi utili a ri- 
costruire i nostri passi prima de 
nostro approdo sull'isola. Bene, 
ora avete tutte le informazioni ne- 
cessarie per iniziare a giocare: il 
resto vi verrà spiegato direttamen- 
te dal gioco. Buon divertimento 
e guardatevi le spali... no, ahia, 
scherzavo!!! 



La somiglianza dei 
personaggi compu- 
terizzati con quelli 
originali è davvero 
straordinaria 



Il f 



DEMO 



I migliori demo, la fragzone, i trailer dei giochi più attesi, gli indispensabili per PC, tutti da scaricare con 
banda illimitata: questa è la Silver Zone! 



Secondo appuntamento della nuova "era" Silver Zone: per i pochi distratti, sappiate che questa sezione si è trasferita 
interamente su web, contenitore ideale dell'enorme quantità di materiale che vi offriamo. Inoltre, grazie a una banda illi- 
mitata avete modo di scaricare a notevole velocità tutti i contenuti dell'area. 

Attenzione: ancora per questo mese diamo modo a tutti, cioè agli acquirenti di TGM con gioco allegato e "liscio", di 
accedere alla Silver Zone: è sufficiente inserire il codice tgmsilver. 



/ÀSMd? 



Genere: corse 

Sito: http://www.play-publishing.com/?id=158 




Sulla scia dell'ottimo Pure, si affaccia sulle piste ATV GP, gio- 
chi decisamente arcade per casual gamer nel quale vestite 
i panni di un intrepido pilota di quad. Il gioco finito vi da- 
rà modo di disputare una carriera o una gara singola, di selezionare 
il quad che più vi affascina e il pilota che meglio vi rappresenta; 
il demo vi consentirà di provare tutto questo (carriera compresa), 
quindi potrete selezionare un paio di tracciati e sbizzarrirvi nella 
scelta dei cinque veicolo e dei cinque pilot 
Come anticipato ATV GP non ha la pretesa di entrare nelle case de 
gli hardcore gamer, diciamo che può rappresentare un discreto 
passatempo per chi vuol perdere qualche minuto in totale spensie- 
ratezza, tra salti, fango e musica rock! 



ECCO COME SCARICARE IL PACCHETTO 



È tutto molto semplice: è sufficiente andare all'in- 
dirizzo tgmdvd.gamesvillage.it e selezionare quale 
delle due opzioni vi aggrada di più, se una ISO cor 
tenente il pacchetto completo (da masterizzare poi 
sul vostro PC utilizzando per esempio Nero Burnin 
Rom. A tal proposito vi forniamo anche le cover in 



modo da non rovinare la vostra collezione) o piut- 
tosto i contenuti da scaricare singolarmente. La 
banda che vi forniamo per il download è davvero 
esagerata, quindi non avrete problemi a scaricare il 
tutto in tempi molto brevi (poi è chiaro che dipende 
dalla vostra, di connessione). Il download preve- 



de che si scarichi anche Shockwave, che si ins 

da solo e non intacca alcuna funzionalità del v< 

stro PC. 

ATTENZIONE! 

Per scaricare il pacchetto dovrete inserire la se 

guente password: tgmsilver. 



TGM Marzo 200$ 



mìlMhk 



TUTTI DA 

GUARDARE! 

trailer dei titoli più attesi in 
alta qualità tutti da vedere! 
Batman: Arkham Asylum 

Battlefield 1943 

Blood Bowl 

Warhammer 40,000: Dawn of 



ation Anchorage 





PUZZLE QUEST GALACTRIX 



Genere: puzzle 

Sito: http://www.puzzle-quest.com/ 

Puzzle Quest è il classico gioco "droga", cioè quei titoli che ti spin- 
gono a giocare per ore pronunciando per decine di volte la frase 
"l'ultima e poi smetto". Questo demo ci introduce il nuovo episo- 
dio della serie Puzzle Quest, cioè Galactrix. Il successo della saga Puzzle 
Quest è principalmente da ricercarsi nell'abile commistione tra il gene- 
re puzzle e GDR, non fa eccezione Galactrix, che vi darà modo (anche nel 
demo) di scegliere il personaggio da utilizzare, di stabilire i suoi punti di 
forza e di interagire coi numerosi nemici coi quali ingaggiare battaglia. 
Puzzle Quest è un titolo che inizialmente risulta un po' disarmante per via 
della sua apparente complessità: proprio grazie alla sua struttura di gioco, 
però, è in grado di fornire uno spessore difficilmente riscontrabile in gio- 
chi analoghi. 
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ITALIAN CHAMPIONSHIP 

Genere: corse Sito: N/A 

Italian Championship è un gioco di corse "easy" dedicato alle vetture italiane, il cui sco- 
po è semplicemente quello di arrivare primi nelle gare proposte. Il modello di guida è 
onesto e i circuiti proposti nel complesso carini. Nel demo potrete intraprendere una 
breve carriera, scegliere tra due differenti percorsi e tra due allegre vetture da rally (en- 
trambe Fiat Punto, ma potrei anche sbagliarmi). Se avete voglia di fare quattro "spari" 
senza pretese, questo è il gioco che fa per voi. 



Perché avete per le mani una ri- 
vista e non un mouse? Come 
mai state leggendo queste pa- 
gine e non siete invece collegati a 
internet, con il browser direttamen- 
te puntato su www.gamesvillage. 
it? Forse perché siete troppo pigri? 
perché siete impegnati in faccen- 



de di cui è meglio non parlare troppo 
su queste pagine (eh dai, lo sappia- 
mo dove la maggior parte di voi legge 
TGM)? 

Quale che sia il motivo, vi concedo 
ancora pochi minuti, giusto il tem- 
po di scorrere le due pagine che 
vi trovate davanti, dopodiché non 



avrete più scuse: accendete il com- 
puter, lasciate stare MSN, la posta 
elettronica, i siti zozzi e quant'al- 
tro e fiondatevi immediatamente sul 
nuovo portale videoludico di Sprea 
Editori! 

In queste due pagine vi mostriamo 
e raccontiamo alcune delle sezio- 



ni del nostro sito; avremmo voluto 
molto più spazio per poter mettere 
un sacco di altre foto che rimarran- 
no nel nostro cassetto digitale ma si 
sa, il ToSo è tiranno, e quindi tocca 
accontentarsi di quel che c'è, sapen- 
do però che online trovate molto, ma 
molto di più! 




A La homepage, ovvero il punto di partenza da cui cominciare a 
muoversi. Sotto il menu principale, che consente di richiamare le 
sezioni specifiche di ogni piattaforma e le rubriche del sito, trovate 
i richiami agli articoli più importanti, la televisione di GamesVil- 
lage, l'editoriale del giorno, i pulsanti per accedere allo shop e 
al termometro dell'hype, e la sezione che riporta tutti gli ultimi 
articoli pubblicati nelle varie sezioni: news, anteprime, recensioni, 
download, speciali, Fragzone e Movie Machine, 
(per i puristi della grafica: lo sfondo del sito non è tagliato con 
l'accetta, ma è fisso sotto la parte editoriale, e questo ha costretto 
a un bieco lavoro di "copia e incolla" con le schermate) 



► Direttamente da TGM Online arriva la sezione Flash'n'Java, una 
delle più amate e frequentate di questi ultimi anni, ricettacolo e 
guazzabuglio di proposte "scacciapensieri" di ogni tipo, dal clone 
di Asteroids al "remake" di Left 4 Dead compresso in 4K di codice 
Java. L'intera sezione è stata oggetto di un corposo restyling grafi- 
co, e non solo: oltre al gioco "d'apertura", nella home page dell'area 
trovate elencati gli ultimi titoli pubblicati suddivisi per categoria 
(Platform, Shooter, Arcade e Puzzle), oltre a un elenco dei dieci più 
giocati dagli altri lettori. 




A Su GamesVillage non troverete solo recensioni per PC, ma per Xbox 360, PS3, Wii, DS e 
PSP II nostro vuole essere un portale a tutto tondo, che soddisfa chiunque voglia sapere 
tutto sul proprio videogioco preferito o voglia essere informato sulle novità della propria 
console. Oltre al nostro voto, che vedete espresso in grande, è possibile esprimere il pro- 
prio giudizio sul gioco. Sotto il commento trova spazio la scheda tecnica con le informazio- 
ni relative al titolo di cui si sta parlando e il sommario, che mette rapidamente a disposi- 
zione tutti gli articoli, le immagini e altro che trattano di quel particolare videogame. 
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A Una delle sezioni che non mancherà di attirare frotte 
di appassionati da ogni parte dell'universo intero è quella 
dedicata al Retrogaming, che ogni settimana ospiterà 
contributi della firma storica di Andrea Babich, inesauribile 
fonte di cultura e di sapere videoludico! 




A Pensata soprattutto per gli utenti PC, la sezione 
Download di GamesVillage ricalca quella di TGM Online, 
che tanto successo ha avuto sul nostro precedente sito: in 
queste pagine troverete tutti i giorni nuovi demo, patch, 
filmati, driver e aggiornamenti per i vostri giochi preferiti, 
segnalazioni sfiziose e "goodies" assortiti che sapranno 
tenere impegnati i vostri modem per un sacco di tempo! 



AAhhh, gli editoriali, croce e delizia del sottoscritto, che dal lon- 
tano 15 settembre 2001 è afflitto quotidianamente dal "blocco 
dell'editoriale", altrimenti noto come "cosa accidenti scrivo oggi?" 
La sezione è rimasta, ma di novità ce n'è per tutti: per me, che 
finalmente avrò spazio per scrivere quanto mi pare (alèèèè, 
ndR) senza "gabbie" grafiche di sorta; ma soprattutto per voi, 
che oltre a poter commentare i miei deliri come qualunque altro 
pezzo di GamesVillage, potrete anche recuperare rapidamente 
i contributi passati grazie al calendario sulla destra e l'elenco 
degli ultimi editoriali pubblicati. 




A Aria di novità anche per la sezione Movie Machine, che 
ogni settimana vi propone le recensioni dei migliori film in 
uscita nelle sale cinematografiche italiane e dei DVD da 
acquistare o noleggiare. Oltre a una impostazione decisa- 
mente più leggibile e scorrevole, finalmente le foto dei film 
sono in "alta definizione"! 




▲ Completamente nuova è la sezione Edicola, dove vengono 
presentati gli ultimi numeri delle riviste videoludiche di Sprea 
Editori, dalla copertina al gioco allegato, passando per i contenuti 
del mese corrente, la possibilità di sottoscrivere o regalare un 
abbonamento, e ovviamente di spulciare l'archivio dei numeri 
arretrati, e che andrà arricchendosi da questo mese in poi. 



▲ Ultima ma non ultima, la sezione FragZone è un altro dei 
punti "fermi" di TGM Online che non potevamo certo perde- 
re con la chiusura del vecchio sito, curata con aggiornamen- 
ti freschi, dinamici e quotidiani dal nostro buon Elvin: al suo 
interno notizie per tutto quel che riguarda il multiplayer, 
il gioco online, gli eventi sportivi, i LAN Party, i mod più 
sfiziosi, ecc. ecc.! 



izzata. OJURCLOCKED 




VOCI di CORRIDOIO 



A cura di; Claudio Todeschini keiser@sprea.it 
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(istituto di ricerca Nielsen ha reso pubblici i dati di vendita del mer- 
' cato dei videogiochi in Italia nel 2008 (aggiornati al 14 dicembre, 
cioè un paio di settimane prima delle fine effettiva dell'anno sola- 
li titolo più venduto in assoluto è stato, prevedibilmente, Pro Evolution 
Soccer 2009, però in versione PlayStation 2: segno che nel nostro paese 
la base installata della "vecchia" console Sony è per il momento l'uni- 
ca che può spingere un singolo titolo ai vertici delle classifiche di vendita. 
PES 2009 è al primo posto anche della relativa classifica di PlayStation 3, 
mentre è stato GTA IV il gioco più amato dagli utenti Xbox 360. E il PC? Al 
primo posto un "gioco non gioco", cioè la Game Card di World of Warcraft, 
che si prende anche la seconda posizione con Wrath of the Lich King. Terzo 
gradino del podio per l'immancabile PES 2009, seguito da Imperium Civi- 
tas 2 e Fallout 3. Tornando alla classifica generale, il podio si completa con 
due titoli Wii, vera superstar anche sul mercato italiano: Wii Fit (introvabi- 
le nei negozi del bel paese a cavallo di Natale e venduto su eBay al triplo 
del prezzo) e Mario Kart. Nintendo domina anche la classifica hardware, 
capitanata però sorprendentemente dal DS; seguono Wii, PSP, PS3, PS2 e 
buon ultimo l'Xbox 360, che nel nostro paese proprio non decolla, supera- 
to persino da hardware della precedente generazione. La fedeltà al marchio 
Sony avrà un suo ruolo in questa debacle (il 360 domina la PS3 nei prin- 
cipali mercati europei), ma forse anche il management italiano del settore 
Xbox dovrà farsi qualche domanda. 



NINTENDO BREVETTAI 
SUGGERIMENTI IN-GAME J* 

~ ~ ennesima idea di Shigeru Miyamoto, 

il papà di Mario, diventa l'ennesimo 

brevetto: Nintendo ha infatti registra- 
to presso l'ufficio Patents degli Stati Uniti 
un sistema che servirà per suggerire ai gio- 
catori cosa fare durante i passaggi più 
complicati di un gioco. Si tratta di qualcosa 
di già visto, in varie forme, in diversi titoli, 
ma con il brevetto Nintendo vuole standar- 
dizzare un meccanismo che si potrà inserire universalmente in tutti i titoli 
di una console, presumibilmente il Wii o il suo successore. Dato il target 
di queste piattaforme, ha senso immaginare un procedimento che eviti ai 
giocatori meno esperti di rimanere bloccati e vivere così con frustrazione 
anziché piacere la propria esperienza di gioco. 



MOLYNEUX INCORONA 
UTTLEBIGPLANET 

^econdo Peter Molyneux è LittleBigPla- 

net, l'eccentrico platform sviluppato 

da Media Molecule per PlayStation 
3, il gioco che rappresenta la maggiore in- 
novazione creativa del 2008. Secondo lo ^ 
sviluppatore inglese, il gioco mostra una vi- ^ 
sione di design fuori del comune, ed è uno 1^ 
dei titoli fondamentali delle libreria PS3 
pur essendo stato realizzato da uno studio 

praticamente agli esordi; Molyneux ammira questo titolo a tal punto da ritener- 
lo superiore, almeno in quanto a creatività, al suo stesso Fable II, uscito per Xbox 
360 lo scorso ottobre. Per contro, non sono finora spettacolari i dati di vendita del 
capolavoro targato Sony: LittleBigPlanet è infatti fermo a meno di 1 ,5 milioni di co- 
pie vendute a livello mondiale, un dato al di sotto delle aspettative per un gioco 
che doveva essere il blockbuster natalizio di PlayStation 3, e che forse ha pagato 
proprio l'uscita in un periodo eccessivamente ricco di titoli di prima scelta. 
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CONAN AMMAZZA ANCHE I SERVER 

Brutte notizie in casa Funcom: a pochi mesi dal lancio del gioco, i server 
di Age of Conan sono infatti stati drasticamente ridotti da 49 a soltanto 
18. Il taglio è legato al calo dei giocatori attivi e colpisce in modo parti- 
colarmente duro il Nord America e l'Oceania, dove si è passati da 24 a soli 6 

server. Per quanto riguarda l'Europa sa- 
ranno 12 quelli mantenuti, un numero 
che rimane alto per via della necessità 
di offrire server nelle varie lingue; quel- 
li in lingua inglese, comunque, passano 
da 13 a 4 soltanto. Si tratta di un prov- 
vedimento che non ispira fiducia sulla 
salute di questo titolo, ma che era ine- 
vitabile e se non altro offrirà ai giocatori 
rimasti un'esperienza di gioco più sod- 
disfacente, grazie all'aumentato livello 
di attività derivante dal fatto che i ser- 
ver saranno più affollati. Il futuro del 
titolo non è comunque in discussione: 
Funcom proseguirà a rilasciare aggior- 
namenti e non ha cambiato i suoi piani 
V ^^ | neppure sul previsto expansion pack. 



LARA E PRONTA PER IL LIFTING 

rnipo di cambiamenti anche per Lara Croft: la Eidos ha infatti annunciato che sta 
per dare una bella mano di vernice alla serie di Tomb Raider,a partire dal look 
dell'amata eroina. E potrebbero esserci delle sorprese: dalle attuali forme esage- 
rate, la bella inglesina (nella foto "incarnata" da Karima Adebibe) potrebbe diventare 
più umana, dotandosi di misure più realistiche. Alla Eidos dicono che era ormai ora di 
novità e citano come esempio l'evoluzione di un personaggio come Batman, riciclato 

con successo dal personaggio triste interpretato da Michael 

Keaton a quello più noir dell'era Cavaliere Oscuro. D'altro 
canto le vendite parlano chiaro: Tomb Raider non interessa 
più come una volta. L'ultimo capitolo, Underworld, si è ferma- 
to a 1,5 milioni di copie vendute (contro i 3 milioni di quello 
immediatamente precedente), circa 500mila in meno rispetto 
alle aspettative. Il gioco è andato particolarmente male negli 
Stati Uniti, ed è quindi probabile che il restyling verrà studiato 
proprio per risollevare le sorti della saga in questo fondamen- 
tale mercato. 




if/TltiÌKÌmfti 




UN ALTRO RECORD PER IL Wll 



Nessuna console aveva mai venduto così tan- 
to in una sola annata nel mercato di riferimento, 
quello americano: più di 10 milioni di unità. Si 
chiude così lo straordinario 2008 del Wii, che ha por- 
tato a casa il 55% delle vendite complessive di console 
casalinghe, in un settore - quello dei videogiochi - che 
va controcorrente rispetto alla crisi, crescendo del 19 
percento a livello globale. A loro modo, dunque, sor- 
ridono anche gli altri produttori hardware: Sony si 



I VIDEOGIOCHI COME 
LE SIGARETTE? 



■ oe Baca, un membro del Congresso americano, lancia l'ultima proposta-shock 

I contro i videogame: incorporare nelle confezione un'etichetta simile a quella 
mgia presente su sigarette e alcolici per informare gli acquirenti dei potenzia- 
li rischi per la salute collegati con l'attività videoludica. In particolare, questi rischi 
sarebbero legati agli atteggiamenti aggressivi presumibilmente instillati dall'uso di 
giochi con rating superiore a T, cioè quelli destinati ai teenager. Secondo Baca, infat- 
ti, esisterebbe un collegamento "neurologico" tra l'uso di giochi violenti e lo sviluppo 
dell'aggressività nei giovani; l'industria dei videogiochi sarebbe dunque responsabile 

di un'educazione non appropriata degli adolescenti e dovrebbe prendersi le sue responsabilità informando i consumatori. Il prov- 
vedimento fa parte di una proposta denominata Video Game Health Labeling Act of 2009, che è addirittura bi-partisan: Baca è 
infatti un Democratico ma ha trovato il supporto anche di rappresentanti Repubblicani. 



QUESTO SI CHE E VERO 3D 

Presto potremmo dover ridefinire il no- 
stro concetto di "3D" applicato ai 
videogiochi. La tecnologia non è nuo- 
va, ma sta per entrare nelle nostre case 
associata alla visione di film e natural- 
mente all'uso dei videogiochi. Sony l'ha 
mostrata per la prima volta al pubblico ap- 
plicandola ad alcuni titoli PS3 (Wipeout HD 
e Gran Turismo 5 Prologue) al recente CES 
di Las Vegas. Utilizzando dei particolari oc- 
chiali a cristalli liquidi, simili a quelli che 
ci vengono forniti nei teatri IMAX, le imma- 
gini acquistano una vera tridimensionalità. 
La brutta notizia è che servono schermi ap- 
positamente predisposti e chissà cos'altro, perché nessuno dei rappresentanti della casa giapponese ha 
voluto dare alcun tipo di specifica tecnica. I tempi non sono maturi, e si trattava solo di una dimostrazio- 
ne di ciò che sarebbe possibile fare se l'industria dei videogiochi volesse indirizzarsi verso il vero 3D. E 
secondo chi lo ha potuto provare con mano (e con occhi), si tratta di un passaggio non meno sconvolgente 
rispetto a quello, di tanti anni fa, dal 2D al "3D" attuale. 




consola con i 17 milioni di utenti del suo network PSN, 
e in previsione di un taglio di prezzo prevede un 2009 
da record per PS3, con una crescita delle vendite del 
40 percento. Microsoft canta invece vittoria per l'anno 
da poco concluso, avendo raggiunto una base installata 
mondiale di 28 milioni di unità, dato che le garantisce 
un saldo secondo posto alle spalle dell'inarrivabile Wii, 
e circa 8 milioni di unità di vantaggio proprio sulla ri- 
vale PlayStation 3. 



E LA VIA DEL 
COSACCO, BELLEZZA 

Game Factory Interactive ha 
annunciato un nuovo gioco 
di ruolo intitolato The Way 
of Cossack, basato su un romanzo 
di Nikolai Gogol, già in fase be- 
ta e previsto entro l'estate. Come 
il titolo lascia facilmente imma- 
ginare, questo RPG ci catapulterà 
indietro nel tempo fino al sedi- 
cesimo secolo, ai tempi in cui la 
Polonia aveva invaso l'Ucraina. 
Nel gioco vestiremo i panni di Ta- 
ras Bulba, cosacco che prende il 
comando della milizia locale nel 
disperato tentativo di cacciare in 
ogni modo gli invasori dalla sua 
terra natia. 

TWoC pullulerà di battaglie a ca- 
vallo, enormi livelli da esplorare, 
pieni zeppi di avventure e quest 
secondarie, diciotto personaggi e 
tre diverse tipologie di armi: leg- 
gere, pesanti e da fuoco. 





ANNUNCIATO IL PACCO DI RA3, 



Un gioco come Command & Conquer non poteva certo non avere alme- 
no un pacco aggiuntivo, giusto? E infatti Electronic Arts ha annunciato 
Uprising, add-on stand alone (che non richiederà quindi il gioco origi- 
nale) in uscita a marzo e che verrà venduto esclusivamente online. 

All'interno del pacco troveremo una campagna sin- 
~~ gle player composta da quattro sotto-campagne, 
una per fazione più una bonus che narra le origi- 
I ni di Yuriko dell'Impero del Sol Levante; a questo 
si aggiungono alcune unità e nuove modalità di 
gioco tra cui Commander's Challenge, nella qua- 
le dovremo affrontare nove comandanti di diverse 
nazioni e diversi livelli di difficoltà in cinquanta 
sfide, ciascuna con le proprie regole e condizio- 
ni di vittoria. 
> La storia di Uprising parte dalle ceneri del con- 



flitto di Red Alert 3, con i Russi che ancora devono riprendersi dalla sonora 
sconfitta subita contro gli Alleati, mentre questi ultimi devono affrontare la 
corruzione che serpeggia tra le loro file. 

\ Per quel che riguarda il 
cast, torneranno le splendide 
Gemma Atkinson e Ivana Mili- 
cevic, a cui si affiancheranno 
Jamie Chung (Dragonball Evo- 
lution), Rie Flair (sedici volte 
campione del mondo di wre- 
stling), Malcolm McDowell 
(Heroes, Arancia Meccanica), 
Jodi Lyn O'Keefe (la Rachel di 
Prison Break) e Holly Valance 
: J (Neighbours). 
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Nonostante la cancellazione del gioco di Heroes, Ubisoft continua a credere nei tie-in tratti dalle serie televisive di r 
gior successo, si vedano i vari CSI e Lost. A questi si è aggiunto anche il videogame ufficiale di Grey's Anatomy, la 
popolare serie TV con Patrick Dempsey, in uscita per PC, Wii e Nintendo DS. 
A metà strada tra Trauma Center e un titolo d'avventura, il gioco ci permetterà di indossare i panni dei vari protagonisti del 
rie TV, che si sono prestati a doppiare i propri alter ego virtuali, impegnati a curare pazienti e ad affrontare le loro confort 
amorose. Stile cartoon, gameplay sul casual andante, per un titolo che farà la gioia dei (delle?) numerose fan delle vicissi 
di Meredith, Derek e compagnia bella. 



L'ANGOLO DELLA 
CELLULOIDE 




en Wiseman, regista di Die Hard 4 e del prossimo Underwor- 
ld: Evolution, si occuperà anche della regia dell'adattamento 
cinematografico di Gears of War di Epic Games. Il giova- 

ne filmmaker ammette di non essere 

neanche lontanamente un "gamer", il 
che potrebbe anche rivelarsi un aspetto 
positivo, visto e considerato cosa com- 
binano i sedicenti videogiocatori che 
si siedono sulla poltrona del regista, 
Uwe Boll su tutti. Ma le buone noti- 
zie non finiscono qui: la sceneggiatura 
del film sarà infatti curata dallo stesso 
Wiseman in collaborazione con Chris 



tea con Angelina Jone. 

Per finire, Wiser 

re non un film solo, ma una trilogia 

completa, una sorta di "Signore degl 
nelli, ma più duro". Incrociamo le dita. 
Tempi duri anche per la già 
citata Jolie: pur non essendo- 
ci conferme ufficiali, pare che 
la splendida trentaquattren- 
ne sia sul punto di perdere la 
parte di Lara Croft per il pros- 
simo (e quasi certo) film della 
serie, che tra le altre cose do- 
vrà cercare di "svecchiare" 
l'ormai asfittico brand di Ei- 
dos. Al suo posto pare destinata 
la splendida Megan Fox, quel- 
la di Transformers, anche se il 
suo agente per il momento ha 
smentito ogni ipotesi. Staremo 
vedere. 






BOTTE DA ORBI CON 
FREAKY CREATURES 



La software house Abandon Interactive Entertainment sta per ultimare 
lo sviluppo di Freaky Creatures, curiosa miscela tra combattimenti a turni, 
picchiaduro, battaglie online e creazione di mostri, social networking, car- 
te collezionabili e mondi virtuali. Manca qualcosa? 

I giocatore inizierà la propria 
3 partita personalizzando una crea- 
' tura "base" con le diverse parti 
del corpo da assemblare a piaci- 
mento, arricchendola di poteri di 
varia natura, offensivi e difensivi. 
Una volta costruito il proprio "mo- 
stro", sarà il momento di gettarlo 
di peso in un campo di battaglia 
(online) dove affrontare altri gioca- 
tori, acquisire punti esperienza e crediti da usare per nuove parti, nuovi poteri e 
"complementi d'arredo" stile IKEA per la propria tana. 
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LE NOVITÀ IN ARRIVO 
DA UBISOFT SONO... 

I Misto e considerato che l'E3 è stato anticipato all'inizio di giugno invece 
T che a metà luglio come lo scorso anno, il publisher francese ha deciso 
di annullare i suoi tradizionali UbiDays di maggio per concentrarsi sulla 
kermesse di Los Angeles. Questo non ha però impedito a Ubisoft di anticipa- 
re, almeno sulla carta, alcuni dei titoli AAA che vedranno la luce nei prossimi 
mesi. Debutteranno infatti tre nuovi "brand", sette titoli basati su IP (proprie- 
tà intellettuali) già esistenti, e quattro giochi su licenza cinematografica. Alcuni 
nomi? Assassina Creed 2, Tom Clancy's Splinter Celi Conviction, il nuovo Tom 
Clancy's Ghost Recon e l'ultimo capitolo della serie Anno. È in cantiere anche 
il seguito di Red Steel, il tie-in di Avatar (il nuovo film di James Cameron), una 
nuova serie basata sulle Tartarughe Ninja e I Am Alive, il survival horror annun- 
ciato durante lo scorso E3 e che non uscirà più entro la primavera, essendo 



L'ANGOLO MESTO DELLA CRISI 



UN RITORNO PER EXPERIENCE 
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ANNUNCIATO METAL DRIFT 



Già in diverse occasioni mi è capitato di segnalare la croni- 
ca latitanza, in questi ultimi anni, del genere "Wipeout" 
dai nostri monitor, ed è quindi con piacere che vi parlo di 
Metal Drift, titolo d'esordio della software house indipendente 
Black Jacket Studios. Ambientato nel solito universo post-cy- 
berpunk, il gioco punterà in maniera massiccia sulle gare 
online a squadre, all'interno di arene futuristiche dove si svol- 
gono competizioni all'ultimo bullone. 
Ogni giocatore avrà a sua disposizione un ricco "parco auto" 



composto da cinquantasei tank da sbloccare man mano che si 
procede nel gioco, ciascuno con upgrade e potenziamenti vari 
per armi, corazza e motore. Le arene e i circuiti saranno estre- 
mamente grandi e complessi, pieni di cunicoli e gallerie, salti e 
trampolini, percorribili senza una direzione ben definita. Oltre 
alle classiche gare sul giro ci saranno modalità di gioco diverse 
come l'inseguimento di una "lepre", la conquista di particolari 
posizioni strategiche, ecc. Il sito ufficiale del gioco si trova al- 
l'indirizzo metaldrift.com. 





C 



, redo che più o meno tutti conoscano la IO Interactive, la software hou- 
se della serie Hitman, nonché del controverso Kane & Lynch: Dead Men. 
Abbandonata temporaneamente (o definitivamente, ancora non si sa) la pe- 
lata con codice a barre dell'Agente 47, IO si sta dedicando allo sviluppo di Mini 
Ninjas, action adventure per Windows, Xbox 360, PlayStation 3, Wii e Nintendo 
DS in uscita il prossimo autunno. 

Il protagonista del gioco si chiama Hiro, è ovviamente piccolissimo e si ritrova 
coinvolto suo malgrado in un'avventura più grande di lui (non che sia troppo dif- 
ficile, ahr ahr): ripristinare l'armonia e la pace in un mondo sull'orlo del caos. 
Aiutato dai suoi minuscoli compagni di viaggio, il nostro eroe dovrà quindi dar fondo a tutte le sue abilità 
ninja per combattere l'orda di nemici agli ordini del perfido Samurai. Diciamocelo, il gioco puzza di mer- 
chandise lontano un chilometro, ma chi lo sa, potrebbe anche essere divertente! 



UN ROMANZO 
PER DRAGON AGE: 
ORIGINS 



ommcia finalmente 



deogioco": sono sempre più, infatti, i romanzi tratti dai VG 
di maggior successo, e in molti casi si tratta di letture di- 
scretamente interessanti. Non un King o un Palahniuk, ma noi e 



Questa volta parliamo di Dragon Age: The Stolen Throne, pri- 
mo romanzo basato su Dragon Age: Origins, l'attesissimo RPG di 
BioWare, e che sarà pubblicato a marzo negli Stati Uniti da Tor 
Books. 

La storia, manco a dirlo, ci introdurrà all'universo di questo nuo\ 
gioco di ruolo. Il libro è scritto da David Gaider, che è pure lo so 
neggiatore del videogioco. 

Sul sito ufficiale del gioco, all'indirizzo dragonage.bioware.com, 
trovate il primo capitolo del romanzo in formato .pdf. 
f quanto riguarda l'uscita del libro in Itali 




GRAHAM JOYCE 
PER DOOM 4 

Che id Software stia lavoran- 
do al quarto capitolo della 
sua storica serie videoludica 
è cosa nota. Che abbia anche in- 
tenzione di far qualcosa di meglio 
di DooM 3 è negli auspici di tut- 
ti quelli che si sono trovati davanti 
a una grandissima delusione, come 
il sottoscritto, cresciuto "videoludi- 
camente" con i primi due episodi. 
È ancora presto per dire se i no- 
stri sogni si avvereranno, anche se 
le prime avvisaglie sono di quel- 
le positive: nelle scorse settimane 
abbiamo infatti saputo che la sof- 
tware house texana ha "assoldato" 
per la sceneggiatura del gioco 
nientemeno che lo scrittore inglese 
Graham Joyce, già autore di quat- 
tordici romanzi, ventisei racconti e 
vincitore di diversi premi letterari 
d'Oltremanica. E chissà che alme- 
no lui non riesca a ridimensionare 
un po' la sindrome da "mostro nel- 
l'armadio" di DooM 3. E magari a 
dotare il protagonista di armi più 
moderne, chessò, con una torcia 
integrata. 




IAN BELL SALVA BUMEY! GAMES 



opo la bancarotta di 10TACLE, Blimey! Games era finita in amministra- 
zione controllata, che solitamente rappresenta l'anticamera del fallimento 
e della chiusura. La software house inglese era stata "affidata" allo studio 
londinese David Rubin & Partners. 

«Abbiamo continuato a lavorare il più a lungo possibile», ha commentato lan 
Bell, ex direttore di Blimey!, «per merito dello straordinario lavoro che il nostro 
team stava svolgendo e grazie alla pazienza del nostro publisher. Tuttavia era 
insostenibile dal punto di vista commerciale, ed era chiaro che occorreva fare 
qualcosa per non perdere tutto». 

E quindi cos'ha deciso di fare il buon lan? Ha fondato una nuova compagnia 
chiamata Slightly Mad Studios Limited, che ha comprato i progetti e gli asset 
di Blimey! Games, il che gli permetterà di ottenere nuovo denaro dai creditori, 
di non lasciare a casa nessuno e continuare a portare avanti i titoli attualmente 
in sviluppo, ossia l'atteso gioco basato su licenza Ferrari e Kart Attack. 
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Sono molte, ormai, le vecchie glorie a essere state 
"rivitalizzate" partendo dalle loro stesse origini. Attenti, 
però, perché il "virus del rifacimento", dilagante nel mondo 
del cinema, è sempre in agguato... 



CHE SUCCEDE QUANDO UN 
VIDEOGAME CITA SE STESSO FINO 

AD AUTOCELEDRARSI, MAGARI 

METTENDOSI DN ADITO NUOVO PER 

FAR DELLA FIGURA ALLA FESTA DEI 

"NEO-GAMER"? 



EBOOT, OVVERO LA RINASCITA DELLA FEN 

Quando un rifacimento assume il valore di un nuovo inizio, fondato sulle ceneri di un'opera prece- 
dente, in Inglese prende il nome di "Reboot". A essere pignoli, dunque, alcuni fra i titoli analizzati 
nell'articolo appartengono proprio a questa categoria, con particolare riferimento a DooM 3 e a en- 
trambe le nuove incarnazioni di Prince of Persia. In questi videogiochi, la rilettura degli elementi 
sul campo è così marcata da far preferire agli sviluppatori un azzeramento della linea narrativa, 
in modo da affiancare una sceneggiatura più elaborata a una levatura estetica quasi imparagona- 
bile (in fin dei conti, la grafica dei titoli originali era bidimensionale, pur con l'illusione del 3D di 
DooM). In un certo senso è un Reboot anche Tomb Raider: Legend, dove alcune caratteristiche fi- 
siche di Lara Croft (indovinate quali?) sono state cambiate insieme con una serie di dettagli della 
sua personalità, meno abbozzata che in passato. Per citare, infine, uno fra i tanti "Riavvii" di serie 
esclusive per il mondo console, basta fare il nome di Armored Core: la famosa saga a base di scon- 
tri tra mech giganti è stata riazzerata per ben due volte nel corso dei tredici episodi complessivi (la 
numerazione è stata indicata solo in casi specifici), ovvero in Armored Core 3 e nel recente quarto 
capitolo, sviluppato per PS3 e Xbox 360. 




' Nonostante I uso di una grafica 

"simil vettoriale", è difficile 

<> <^ <^> <3> riconoscere nel fracasso psi- 

■ chedelico di Geometry Wars il 

gameplay di vecchie glorie... 
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può risultare utile: il cinema, nella fattispecie quello 
americano "di genere", è diventato estremamente avi- 
do di idee che funzionano, riproponendo plot vecchi di 
cinquant'anni, come nel caso del recente Ultimatum al- 
la Terra, ma anche pellicole fresche di un anno o poco 
più, dagli horror giapponesi fino all'ispanico "Ree" (let- 
teralmente replicato con il nuovo titolo di "Quarantena"). 
Un discorso diverso si può fare per un ventaglio mol- 
to ristretto di produzioni, di cui è buon rappresentante 
"Psycho" di Gus van Sant (1998), nelle quali la scelta 
di ricreare un'opera scena per scena è legata al rispetto 
del film originale più che a interessi commerciali. Ebbe- 
ne, anche se il paragone è un tantino tirato per i capelli, 
il mondo dei videogame si è avvicinato a questa conce- 
zione di remake "puro" proprio lo scorso anno, quando 
un capolavoro dell'età pioneristica del videoludo come 
Bionic Commando (la versione per INES) è stato rifatto 
tale e quale con la sola introduzione di sgargianti effetti 
moderni e di qualche distensivo livello bonus, attraver- 
so un'operazione concettualmente simile all'aggiunta 
del colore alle inquadrature del capolavoro di Hitchcock. 
Il primo titolo che ci apprestiamo ad analizzare, però, 
è il vero archetipo di cosa s'intenda per rifacimento nel 
mondo dei videogiochi, anche e soprattutto per la sua 
capacità di fare "cassetta" nel corso degli anni, visto che 
l'appetibilità sul mercato resta, purtroppo, un paradigma 
quasi impossibile da superare... 

IL PRINCIPE E I REPLICANTI 

La rielaborazione del concept di Prince of Persia è sta- 
ta, per Ubisoft, un investimento davvero redditizio, quasi 
una sicurezza per ogni stagione: ormai, per l'ultimo tito- 
lo si può parlare di "remake del remake", dal momento 
che gli elementi primari di gioco sono stati nuovamen- 
te reinterpretati, attraverso qualche variazione sul tema 
e un'ammiccante grafica in cel shading. Di fatto, però, 
siamo ancora nell'antica Persia con un principe acroba- 
ta che usa la sua agilità per superare meccanismi letali 
e profondi baratri, con qualche interca- 
li x- rd lare di combattimenti "one-to-one" (in 
tanissima nel questo, ma solo in questo, PoP: Prodigy è 
o, nelle dina- ancora più simile al modello originale di 
mestai Atwi Jordan Mechner): poco importa se la pul- 
zella è passata dal ruolo di principessa da 
salvare a quello di compagna d'azione, al- 
la fine ciò che ha premiato lo sforzo degli 
sviluppatori è stata la capacità di rendere 
riconoscibile, a distanza di vent'anni, uno 
schema di gioco mai del tutto dimentica- 
to, pur mutando la trama e addirittura il 
protagonista. Nel 2007, Gameloft ha of- 
ferto agli utenti di Xbox Live, attraverso 
un certosino lavoro di adattamento, un re- 
make del gioco di Mechner in senso più 
\ stretto, percorrendo (con meno gusto) una 
strada in tutto e per tutto simile a quella 
— seguita dai lanciatissimi Grin per il già ci- 
tato Bionic Commando Rearmed. 
In attesa che Nathan Spencer torni a farci visita con 
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PER L'ULTIMO 
TITOLO DI PRINCE 
OF PERSIA SI PUÒ 
PARLARE DI "REMAKE 
DEL REMAKE", DAL 
MOMENTO CHE GLI 
ELEMENTI PRIMARI 

DI GIOCO SONO 

STATI NUOVAMENTE 

REINTERPRETATI 
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ri più attempati si aspettano che l'eroe continui a saltare 
tra i cornicioni, sparando e risolvendo "enigmi ambienta- 
li" attraverso il suo braccio multiuso, mentre quelli nuovi 
bramano il consueto, grande sfoggio di effetti speciali e 
una giocabilità meno frustrante (e quindi meno "compe- 
titiva") rispetto al titolo datato 1988. Anche per trovare 
un equilibrio tra queste esigenze, il nuovo Bionic Com- 
mando si fregia di una trama nuova di zecca (l'azione è 
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LA COMUNITÀ DEI 

MODDER SI È SERVITA 

DELL'EDITOR DEL NUOVO 

DOOM PER DAR VITA, 

AUTONOMAMENTE, A 

DIVERSE RILETTURE 

DELL'IMPIANTO 

ORIGINARIO, FRA CUI 

SPICCA "CLASSIC 

DOOM" 



REMAKE NECESSAR 



centralità del gameplay fatto poco sopra. L'industria dei vi- 
deogiochi, però, è fatta anche di realtà molto più accorte 
nel dosare gli sforzi dei propri cavalli di razza: id Software, 
ad esempio, ha aspettato più di dieci anni per rimanda- 
re su Marte il proprio "marine senza nome", anche se una 
sfumatura di significato fa appartenere questo titolo ai 
cosiddetti "Reboot" (come altri giochi citati in questo dos- 
sier, vedi box). Dal mio punto di vista, comunque, DooM 3 



mondo dei videogame. Nel 



Se per "anima" di un videogame avessi inteso, nel corpo centrale del dossier, il suo codice originale, 
l'attenzione di sarebbe spostata su un panorama ancora più vasto di titoli, trasversale a tutte le piatta- 
forme sul mercato. Riscrivere da capo un videogioco partendo dalle sue fondamenta tecniche, infatti, 
più che un'idea autonoma costituisce una "banale" necessità per convertire un titolo da un PC a una 
console, o viceversa, magari per approdare alle (relativamente) ridotte capacità di un moderno tele- 
fono cellulare. Anche solo prendendo in considerazione le conversioni da un hardware "casalingo" a 
uno portatile, la lista sarebbe davvero lunga: si va dai titoli più adatti a questo scopo, essendo stati 
concepiti su macchine datate, come Metroid o le varie versioni di Final Fantasy, fino a completi stravol- 
gimenti dell'impianto originario, per esempio quando si devono portare titoli complessi come un FPS su 
piattaforme dalle dimensioni lillipuziane. Come abbiamo detto, però, un gioco può essere riscritto an- 
che solo per "rinfrescare" l'impianto grafico alla luce delle innovazioni tecniche: nella fattispecie, il 
remake di The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay accompagnerà il nuovo capitolo della 
saga per PC e console di ultima generazione, come avete letto nella preview redatta da Massimo Nichi- 
ni il mese scorso e come leggerete nella recensione presente di qui a poche pagine. 
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LA NIPPONICA 

CAPCOM, PER IL 

RITORNO DEL SOO 

PICCHIADORO 

PIÙ FAMOSO, SI 

È ISPIRATA ALLE 

QUALITÀ E ALLA 

PERFETTA ARMONIA 

DEL SECONDO 

CAPITOLO 



I un'opera realizzata con tutti i crismi del caso, al pari o 
I superiore a tanti prodotti in commercio. Magari, se Val- 



puDDlicazione non troppo lontana nel tempo: l impresa 
in sé, però, non è tra le più facili, dal momento che gran 
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i elementi di gameplay capaci di dettare legge per mol- 



RETRO GAMES REMAKE 

Chiudiamo con una veloce occhiata sul "panorama inter- 
net" che, se analizzato a fondo, potrebbe dare il via ad 
altre cinque pagine di dossier. L'ambiente del web, natu- 
ralmente, non va inteso solo come luogo naturale di flash 
game "omaggio" a famosi videogame, di cui comunque 
è saturo fino a scoppiare, ma anche come linfa distribu- 
tiva per piccoli gioielli altrimenti difficili da piazzare sul 
mercato. Personalmente, tra le gemme pubblicate in rete, 
preferisco titoli come World of Goo e Crayon Physics Delu- 
xe, che hanno profonde radici nel presente (pur nella loro 
semplicità), piuttosto che casual game basati sulle mec- 
caniche di vecchie glorie come Pac Man o Bubble Bobble. 
I miei gusti personali, però, si sono già piegati per ammi- 
rare alcuni esempi di puro stile: la serie Geometry Wars: 
Retro Evolved di Bizzarre Creations (a sua volta "clonata" 
in titoli dalla minore originalità) ha dimostrato l'appetibili- 
tà di altri concept appartenenti alla storia dei videogiochi, 
in questo caso avvicinandosi alle additive dinamiche di 
Tempest, leggendario e lontanissimo (1981) arcade-ga- 
me di Atari . Anche qui, il livello dell'esperienza è tale da 
dover parlare, più propriamente, di un "tributo" alla ge- 
nialità del prodotto in grafica vettoriale: la cosa rilevante, 
però, è che il successo di Geometry Wars non può es- 
sere ascritto, nemmeno in minima parte, ai livelli grafici 
raggiunti all'epoca della sua pubblicazione (2003, nella 
versione Xbox), visto che dal punto di vista tecnico un si- 
mile risultato si sarebbe potuto ottenere ben prima. Ciò 
che ha fatto la differenza è stata dunque una "folgorazione 
sulla via di Damasco", un'improvvisa illuminazione diven- 
tata irrinunciabile prerogativa alla creazione un capolavoro. 
Una simile ispirazione è sempre necessaria per raggiunge- 
re l'eccellenza, e la cosa riguarda tanto le "opere prime" 
quanto i remake e gli accorati omaggi alla cultura video- 
ludica. 




OGLIAMO UN GHOST'N 
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Quando ho letto la recensione di Bionic Commando Rearmed scritta da Hector (come sempre prodi- 
go di succulenti dettagli "storici"), mi è venuto l'irresistibile desiderio di assistere al ritorno di un'altra 
creazione di Fujiwara nella bolgia dei titoli sul mercato. In particolare, per Ghost'n Goblins si potreb- 
be ipotizzare un rifacimento vicino all'impianto originale datato 1985 (operazione già messa in pratica 
con Ultimate Ghost'n Goblins, per PSP) da affiancare a una versione con grafica di ultima generazio- 
ne, proprio come è stato fatto con il "cugino" fantascientifico riletto da Grin. Alla Capcom, però, devono 
aver pensato che un titolo del genere non è così semplice da rinnovare, prima di tutto perché mancano 
peculiari caratteristiche (presenti invece in BCR, con le possibilità offerte dal braccio bionico) capaci 
di far emergere un ipotetico rifacimento 3D dal resto degli action fantasy sul mercato. In fondo, è pro- 
prio lui uno dei progenitori del genere... 



LA SERIE GEOMETRY 
WARS: RETRO EVOLVED 

HA DIMOSTRATO 

L'APPETIBILITÀ DI ALTRI 

STORICI CONCEPT, 

AVVICINANDOSI ALLE 

ADDITIVE DINAMICHE DI 

TEMPEST 
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del gameplay di Metal Slug, alcune mol- 
to fedeli come nel caso di Omega Five... 
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Quando la magia Disney 

incontra la tradizione 
fumettistica giapponese 
nascono i Disney Manga. 

Una fantastica collezione 

delle storie Disney più 

emozionanti interpretate con 

tutta l'energia e 

l'inconfondibile tratto dei 

manga giapponesi. 
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DAL 10 MARZO IN EDICOLA E NELLE MIGLIORI FUMETTERIE 




ebbene la data di lancio sia ben lungi dall'essere 
prossima, è innegabile che, nel panorama dei MMOR- 
' PG di prossima uscita, DC Universe Online si stia 
ritagliando una certa fetta d'interesse da parte di molti ap- 
passionati. I motivi sono molteplici, anche se quello che più 
sembra attrarre la community riguarda la presenza di tut- 
ti i più importanti supereroi pubblicati su carta dalla DC 
Comics. Questo aspetto, tutt'altro che trascurabile, potreb- 
be ingolosire non poco tutti coloro che, per un motivo o per 
l'altro, sono rimasti orfani di City of Heroes e City of Vi I- 
lains, i due MMORPC di NCsoft che, seppur di buona qualità, 
non hanno mai potuto far leva su alcun tipo di licenza. Na- 
turalmente, la sola presenza di Superman e compagnia bella 
non è garanzia di qualità, ma quelli di SOE hanno sapu- 
to già dimostrare una certa perizia nel campo dei MMO 
(ma anche velleità suicide, come nel caso di Star Wars 
laxies), anche se la struttura "veloce" di DC Universe Onlin 
dovrebbe lasciare maggior spazio all'azione e alla frenp ci * 
dei combattimenti rispetto ad altri titoli più ragionati. P 
tanto, nell'attesa di saperne di più (e magari partecipare a 
qualche Closed Beta), vi lasciamo a delle recenti immagini 
pubblicate da Sony poco prima di andare in stampa, non pri- 
ma di avervi ricordato che DC Universe Online vedrà la luce 
anche su Playstation 3. Cross platform in arrivo? Kikko 
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► PRODUTTORE: Acti Vision ►SVILUPPATORE: Radii 

Entertainment ►uscita: primavera 2009 




o free roammg, no party. Questa frase sembra essere la st 
la polare di ogni sviluppatore che vuole tentare la strada d 
successo commerciale senza compromessi. Come se, ali; 
berta di girare come e dove si vuole, corrisponda necessariamen 
il piacere di chi si trova davanti al monitor. Prototype, di cui vi ab- 
biamo parlato parecchi mesi or sono in un'anteprima, non è lontan 
dalla sua comparsa sugli scaffali. Nell'attesa di mettere mano a ur 
codice recensibile, vi proponiamo questi ultimi screenshot che ri- 
badiscono, se ce ne fosse ancora bisogno, la matrice "action" del 
titolo di Radicai Entertainment. A voler fare un paragone un po' irri- 
verente, Prototype sembra ricordare Crackdown, un gran bel pezzo 
di software uscito qualche tempo fa per Xbox 360 e che consenti- 
va al giocatore di potenziare poco alla volta il proprio alter ego, fino 
a farlo diventare un supermacho in grado di compiere le più cla- 
morose azioni. Come già ribadito, il gamplay punterà decisamente 
sulla componente azione, visto che Alex Mercer (il nostro "prototi- 
po" all'interno del gioco) sarà una vera e propria arma di distruzione 
organica, in grado di arrampicarsi e saltare giù dai palazzi, nonché 
smembrare senza pietà i propri nemici come se fossero carne da 
macello. Il tasso elevato di violenza, assieme alla totale assenza di 
un qualsiasi aspetto "politically correct", faranno di Prototype un ti 
tolo alquanto discusso. Ci sarà qualcuno in grado di sorvolare sulle 
polemiche e che saprà valutarlo solo per il suo grado di coinvolgi- 
mento? Kikko 
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► PRODUTTORE: Activision ►SVILUPPATORE: Rav 

Software ►uscita: maggio 2009 




► produttore: Zuxxez ►sviluppatore: Gainjin 
Entertainment ►uscita: primavera 2009 
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IL VINCITORE 

SCEGLILO TU! 

I MIGLIORI VIDEOGIOCHI DEL 2008 
SI SFIDANO NELLA SECONDA EDIZIONE DEL: 





TALIAN 
VIDEO 

\ GAME 

Ward 



5 CATEGORIE 



GENERE - TECNICI - ASSOLUTI - ARTISTICI - SPECIALI 



25 PREMI 



OLTRE 200 VIDEOGIOCHI IN GARA 



LA SFIDA INIZIA IL 2 MARZO: 
NON STARE A GUARDARE! 

dai il tuo voto su: 
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www. itatìanvideoQQmea wa rd. ìt 




La votazione è completamente gratuita e aperta 
a tutti i videogiocatori italiani di tutte le piattaforme! 

fase eliminatoria fino al 5 aprile - fase finale fino al 10 maggio 

Serata di Gala il 19 maggio 

I primi 3 classificati per ogni premio entreranno ufficialmente in nomination per la votazione finale. 
La fase finale e le votazioni delle nomination termineranno il 10 mai 
era la serata di Gala con la premiazione dei vincitori e Tasse* 
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TERMOMETRO I usta della spesa 

DELL'HYPE 



Shellshock 2: Blood Trails 




£ 



STARCRAFT 2 

SQUADRA CHE VINCE NON 
SI CAMBIA... NEMMENO NEL 
MONDO DEGLI RTS! 




STAR TREK 

ONLINE 

SPAZIO, ULTIMA FRONTIERA. 
STAR TREK SBARCA NEL MONDO 
DEIMMORPG. 




OPERATION 
FLASHPOINT: 
DRAGON RISINC 

UN NUOVO MODO DI VEDERE 
LA GUERRA 




Ankh 3 - La Battaglia degli Dei 
Codename Panz 
Chronicles of Mistery 



Men of War 
Necrovision 



Warhammer 40,000 Dawn of War II 



Silent Hill Homecoming 

Tale of a Hero 

Tom Clancy's Endwar 

Raven Squ 

Trainz Classics 

Heroes Over Euroui 



19/02/2009 



20/02/2009 






20/02/2009 



20/02/2009 



20/02/2009 



City Interactive 



505 Games 



505 Games 



Relic/THQ 



26/02/2009 



26/02/2009 
26/02/2009 



febbraio 2009 



05/03/2009 



The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 05/03/2009 



Apassionat 

Empire: Total War 

World of Gl 

Grey's Anatomy 

Tom Clancy's HA\ 

World in Conflict - Complete Edition 

Line Rider Free 



06/03/2009 



12/03/2009 



12/03/2009 



Adventure s Pian 



Auran/BLE 



SEGA Europe 
RTL Games 




TGM TOP TITL 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo Te 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se tro 
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particolarmente datati 






1 - 


GTA: SAN ANDREAS 


TGM 197 


97 


2- 


HALF-LIFE 2 


TGM 190 


96 


3- 


COMPANY OF HEROES 


TGM 213 


96 


4- 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 


TGM 177 


96 


5- 


SCUDETTO 02/03 


TGM 170 


96 


6- 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


TGM 177 


96 


7- 


C0D4: MODERN WARFARE 


TGM 228 


95 


8- 


EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 


94 


9- 


HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


TGM 211 


94 


10 


- FAR CRY 2 


TGM 241 


94 


11 


- WORLD OF WARCRAFT 


TGM 192 


94 


12 


-PREY 


TGM 211 


94 


13 


- GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD 


TGM 220 


94 


14 


- BIOSHOCK 


TGM 226 


94 
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, ene, è fatta. Ho lanciato iTunes e ho messo su Panie, di Al- 
levi. Questa operazione si ripete più o meno ogni mese, in 
concomitanza della chiusura di TGM, quando mancano so- 
lo poche pagine da passare a Honto, il nostro grafico, e la luce in 
fondo al tunnel è lì, vera, ma soprattutto non è quella di un treno. 
Così, mentre le note escono dal pianoforte, mi ritrovo un po' a 
pensare al numero che ci accingiamo a chiudere, cercando di fis- 
sare nella mente le immagini, le sequenze di gioco e le frasi più 
belle che ho visto e letto. 

E mi ritrovo anche sempre a pensare a come siano cicliche queste 
chiusure. C'è sempre un PR che riesce a recuperarti il materiale 
che ti serve nell'ultimo instante utile, salvandoti le pagine che hai 
riservato a questo o a quel gioco. Questo mese è toccato a Fran- 
cesca di Activision, per esempio, che ha lottato contro il nostro 
server FTP e contro la sua connessione per farci arrivare l'artwork 
del titolo di copertina dell'edizione DVD, Singularity. E sarebbe 
ingiusto non citare anche Tania, di Koch Media, che ci ha mes- 
so nelle migliori condizioni per sfornare una bella anteprima sul 
prossimo Secret Files 2. Ma torniamo alle cose cicliche menzio- 
nate all'inizio. Come ogni mese, a tre giorni dalla stampa parte la 



telefonata con il redattore di turno che fa questo mestiere da una 
vita e non ha ancora capito che le date di scadenza non sono un 
vezzo formale che ci ostiniamo a mantenere. 
Oppure c'è la chiacchierata con Adso per fargli capire, senza usa- 
re teste di cavallo, che se non consegna gli si farà un'offerta che 
non potrà rifiutare, e lì ci si complimenta anche per il suo pez- 
zo. E c'è il conciliabolo con Riki, un tempo "il Tenero Tattolo", 
per le nostre copertine. E ci sono i flame sul forum di gilda, ci so- 
no le manifestazioni di amicizia che ti arrivano dalle persone più 
insospettabili, c'è tutto il mondo che ti aspetta quando lo metti in 
pausa perché "una chiusura è una chiusura". Ci sono un botto di 
cose, ogni mese, in TGM. Cose che trascendono dai "semplici" 
giochi che vedete recensiti, provati in anteprima o semplicemente 
annunciati, cose che però ci influenzano, ci condizionano, cam- 
biano - in meglio e in peggio - i nostri umori, rendendoci quello 
che siamo, ovvero sia un gruppo di adulti con una passione tra- 
sformata in lavoro, con tutto quello che questa scelta comporta. 
Niente elenco, questo mese. 
Ci si vede alla prossima. 
Davide "ToSo" Tosini (iltoso@sprea.it) 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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Con 9000 battute di editoriale, serve aggiungere 
altro? (sì, che facevano tutte ridere! ndSS) 




Mese dalle mille chiusure e dalle mille scadenze, 
questo. Con qualche telefonata sopra le righe. Ma va 
bene così! 
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Il caro Kikko è stato accompagnato da una dilagante 
influenza, che ha infettato buona parte dell'ufficio. Gli 
abbiamo riservato i Last Minute e un paio di titoli per 
console. Puntuale. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 






Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto d 
quale TGM 
si sente ,; 
racct 
l'acqui 
propri lettori. 



._.. "HONTO" _. 

Veloce, preciso, puntuale. È riuscito là dove altri 
avevano fallito, sobbarcandosi una dose di lavoro a tratti 
disumana. 



RICCARDO "BELLA NAPOLI" RECCAGNI 

Riccardo "Bella Napoli" Reccagni sta per andare a 
convivere: le porte dell'Inferno sono lì, pronte ad 
accoglierlo. Nel mentre, ha partorito due ottime 



MARCO "2 COGNOMI" COLOMBO GIARDINELLI 

Senza Marco, probabilmente, questo mese non saremmo 
riusciti nella titanica impresa di chiudere millemila cose. 
E poi ha due cognomi, che fanno molto figo! 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 
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sviluppatore: Raven Software - publisher: Activision/Blizzard 
distributore: Activision/Blizzard - uscita: 2009 - sito: www.mir-12.com 
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È ora di sentire davvero ii tempo scorrere nette proprie mani. 



guardo torvo, deciso, impla- 
cabile: il CorvusCorax, più 
semplicemente noto come Cor- 



sila famiglia, che peraltro può avva 
lersi di esemplari decisamente più 
improbabili, come la temibile Noc- 



accola. A seconda 



i guardare 



imperiale come a un presagio di sven- 
tura e morte, o un fulgido esemplare 
di divinità riempitasi di penne nere. 
Dalle nostri parti, nel vecchio conti- 
nente, il corvaccio è, per l'appunto, 
portatore di sventura, di morte, di pe- 
stilenze e miserie. Nell'Asia del Nord 
Est o negli Stati Uniti può anche por- 
tare la luce di una divinità pagana o, 
meglio, di Singularity. Il gioco su cui 



punta forte Activision per la sua line- 
up estiva è ormai pressoché pronto, e 
comunque in avanzata fase di svilup- 
po: talmente avanzata che nemmeno 
i venti gradi sotto zero che abbraccia 
no il Wisconsin possono garantire un 
congelamento del progetto. Una lar- 
ga fetta della famiglia di Raven ha 
dedicato oltre ventiquattro mesi alla 
creazione di quello che è uno dei pri- 
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mi progetti originali a nascere tra 


e 




mura della sede del corvo da svariati 





anni a questa parte. Proprio a Ma- 
dison, capitale del Wisconsin, trova 
spazio il nido del Corvus Corax di cui 
sopra, visitato con l'aiuto di una muta 
di cani e cartoline di spiagge assolate 
da TGM, per capire se c'è del buono 
nell'ambizioso progetto a base di di- 
storsioni temporali. 
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L'idea, se non proprio nuovissima, co- 
munque pare interessante: Singularity ha 
sicuramente delle carte da giocare, ora 
rimane da vedere se riuscirà a organiz- 
zare una mano vincente o c'è qualche 
bluff in giro. A dire la verità, le impres- 
sioni che portiamo a casa dalla gelida 
Madison sono più che buone e di bluff, 
in effetti, non se ne intravedono proprio. 
Il primo nuovo progetto di Raven da anni 
a questa parte (nel senso che non fa par- 
te di una saga pre-esistente) deve solo 
stare attento a non strafare: concentrarsi 
trn npo e con troppa testardaggine sul- 

anipolazione temporale di asterisco 
punto asterisco potrebbe risultare addirit- 
tura dannoso. Ma fasciarsi la testa prima 
di essersela rotta è stupido, mentre Sin- 
" rity pare davvero essere un buon 
o. Quindi avanti così. Raven! 



Grande atmosfera 

Idee interessanti 

Buona realizzazione tecnica 




Accelerare il passaggio del tempo per un nemi- 
co vuol dire ridurlo velocemente a un cumulo di 
polvere: spettacolare ed altamente efficace. 
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Sopra e sotto, due llustrazioni dedicate a uno dei 
mostrati da Raven: questa nave va letteralmente fatta 
rivivere. Almeno per qualche minuto... 
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Tagliare i ponti: una mano tesa contro i nemici 



Chi viene a cena? 



Studiare da vicino una creatura del tempo 
non porterà a nulla di diverso da un'orribile | 
morte, per entrambi questi scellerati. 
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Prima e dopo. Un ambiente di gioco visualizzato 
"normalmente" (sopra) e dopo l'utilizzo della torcia 
potenziata dall'elemento 99 (sotto). 
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Eco dal passato 








lì! 
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A CURA DI: Paolo Besser, paolone@spre 
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sviluppatore: Animation Arts - publisher: Deep Silver - distributore: Koch Media 
uscita: Imminente - sito: www.geheimakte-game.de/geheimakte_2/index.php?lang=it 
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Una setta religiosa va in giro a dire che la 
fine del mondo è vicina. E, per rendere meglio 
Videa, ha deciso di provocare terremoti, 
maremoti e catastrofi assortite. Ancora una 
volta, ci tocca salvare la Terra. 
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Dare un degno successore a Secret Files: 
Tunguska sarà particolarmente impegna- 
tivo. Il primo episodio uscì in un periodo 
relativamente piatto per il genere, riu- 
scendo a distinguersi nettamente dalla 
concorrenza, ma nel frattempo le altre 
case di sviluppo hanno affilato le ar- 
mi e saputo proporre soluzioni ludiche e 
narrative sensibilmente più avanzate. Il 
secondo episodio dà una bella svecchia- 
ta al motore del gioco e offre una trama 
più lineare, raddoppiando il numero dei 
protagonisti. Ma sarà all'altezza della si- 
tuazione? È presto per dirlo, anche se noi 
crediamo di sì. 



Ambientazioni molto varie. 
Quattro personaggi da muovere. 
Una trama tutta nuova. 

] Sarà all'altezza della situazione? 



Giudizio 
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Se un giorno qualcuno bussasse 
alla porta e vi chiedesse co- 
sa ne pensate dell'imminente 
fine del mondo, cosa fareste? Proba- 
bilmente trovereste qualche risposta 
sarcastica, declinando qualsiasi in- 
vito a leggere gli strani opuscoli che 
l'interlocutore era pronto a lasciarvi 
in visione. Oppure ricorrereste su- 
bito agli insulti, accompagnati da 
qualche gesto improprio. Ebbene, 
non fatelo. Quel qualcuno potreb- 
be prendersela a morte, cominciare 
a trasmettere bizzarri sermoni televi- 
sivi e, perché no, fare esplodere un 
vulcano o provocare addirittura uno 
tsunami, solo per il gusto di torna- 
re da voi qualche tempo (e qualche 



cadavere) dopo per dirvi: "Visto? Co- 
sa avevo detto, io?". Che ci crediate 
o meno, il succo degli antefatti di 
questa nuova avventura grafica è pro- 
prio questo. 

OLTRE TUNGUSKA 

Nina Kalenkov è una ragazza di origi- 
ni sovietiche che vive a Berlino. Due 
anni fa è stata protagonista di un'in- 
credibile avventura che l'ha portata 
sulla scia del mistero di Tunguska, 
alla ricerca del padre scomparso nel 
nulla. È lì che ha conosciuto Max, il 
suo ragazzo. forse sarebbe meglio 
dire il suo ex, visto che ormai lei si 
è lasciata tutto alle spalle: le fatiche 
del suo proverbiale viaggio iniziatico, 



IL VIAGGIO DI NINA NON COMINCIA COI MIGLIORI 

PRESUPPOSTI: L'UNICA PERSONA CON COI HA 

PARLATO RESTA VITTIMA DI ON TRAGICO INCIDENTE 



le emozioni della sua prima relazio- 
ne importante e, soprattutto, la sua 
adolescenza. Ormai è una donna e, 
come tale, non solo decide di ve- 
stirsi in modo più appariscente, ma 
prende anche una di quelle decisioni 
apparentemente prive di senso che 
caratterizzano il misterioso mondo 
femminile, e se ne va in crociera. Ma 
al destino, si sa, piace sghignazza- 
re e non è che il viaggio di Nina sia 
cominciato sotto i migliori auspici: 
l'unica persona con cui lei ha scam- 
biato quattro chiacchiere prima di 
imbarcarsi è morta in uno strano in- 
cidente, proprio sotto i suoi occhi. E, 
appena salita a bordo, la sua valigia 
viene scambiata dal personale di bor- 
do con un'altra quasi identica. Tutto 
qui? No, perché cercando di recu- 
perarla viene addirittura aggredita e, 
come se non bastasse, tra il persona- 
le della nave fa proseliti uno strano 
"santone della TV" che lancia dal 




suo pulpito mediatico anatemi deli- 
ranti, indirizzati agli stolti che ancora 
non hanno aderito alla sua setta Pu- 
ritas Cordis, dal latino "purezza" (ma 
anche "purulenza") "del cuore". 

PRIMO CONTATTO 

Lasciamo però Nina ai suoi guai 
e parliamo un po' più approfondi- 
tamente del nuovo gioco di cui è 
protagonista, cercando di non sve- 
lare più nulla della trama. Secret 
Files: Puritas Cordis è un'avventu- 
ra grafica nel classico stile "punta 
e clicca" in cui, per l'ennesima vol- 
ta, saremo chiamati a risolvere una 
lunga serie di enigmi, allo scopo di 
salvare il mondo da una terribile mi- 
naccia. L'impostazione è quella che 
oggi va per la maggiore in questo 
genere, il cosiddetto 2.5D: men- 
tre i personaggi sono interamente 
tridimensionali, i fondali e le am- 
bientazioni sono un pregevole misto 
di immagini bidimensionali già ren- 
derizzate, accompagnate da effetti 
grafici accelerati e da ambienti in 
3D. Per rompere un po' le abitudi- 
ni, i programmatori della Animation 
Arts hanno deciso di introdurre le 
scene con un pregevole effetto di av- 
vicinamento (zoom in), semplice ma 



molto efficace sul piano scenografi- 
co. Chi ha giocato al primo episodio 
ritroverà l'originale puntatore a forma 
di mouse e lo "snoop key", ovvero un 
pulsante da premere per visualizzare 
temporaneamente tutti gli hot spot 
con cui interagire. Ancora una volta, 
sarà necessario raccogliere e com- 
binare gli oggetti tra di loro, nonché 
risolvere diversi enigmi di tipo logico 
per arrivare alla sequenza finale. Au- 
mentano, però, i personaggi giocanti. 
Oltre a Max e Nina, faranno la loro 
apparizione anche Sam (ebbene sì, 
anche qui ci saranno Sam e Max, ma 
non saranno un cane e un coniglio), 
una bella ragazza dai modi piuttosto 
spicci, e un misterioso vicario che 
Nina incontrerà durante la sua sfor- 
tunata crociera. 

UN ASPETTO MIGLIORE 

Facendo scorrere le immagini che 
corredano questo articolo, ci vuole 
poco a notare il generale migliora- 
mento dello stile grafico rispetto al 
primo Secret Files. Se il preceden- 
te episodio è stato una piacevole 
sorpresa, capace di stupire e di scuo- 
tere l'intero mondo delle avventure 
grafiche in un momento particolar- 
mente quieto, al seguito s'impone la 



SECRET FILES 2 ADOTTA LA CLASSICA IMPOSTAZIONE 

2,50, AGGIONGENDO ONO ZOOM PARTICOLARE PER 

INTRODORRE LE NOOVE SCENE 



necessità di non deludere le aspet- 
tative, missione di per sé non facile, 
anche alla luce delle ultime evolu- 
zioni del genere. La strada seguita 
da Marco Zeugner e dai suoi colleghi 
è indubbiamente conservativa, nel 
senso che hanno cercato in ogni mo- 
do di riprendere tutti gli aspetti più 
piacevoli di Tunguska e di riproporli, 
riveduti e corretti, anche in Puritas 
Cordis. Il codice preview a nostra di- 
sposizione ci permetterebbe anche 
di scendere in maggiore profondi- 
tà nell'analisi, ma ci è sembrato più 
succoso lasciarvi in compagnia degli 
sviluppatori, leggendo cos'ha da dirci 
lo stesso Zeugner, che del gioco è lo 
sceneggiatore, oltre che il principale 
artista della grafica 3D. 

TGM: Innanzitutto, grazie per averci 
dedicato un po' di tempo. Secret Files: 
Tunguska è stato accolto molto bene 
da pubblico e critica. Qual è, secondo 
voi, il segreto del suo successo? 
Marco Zeugner: Non è facile rispon- 
dere a una domanda del genere, 
perché non esiste una formula sem- 
plice per il successo. Ritengo però 
che abbiamo fatto diverse cose giu- 



ste per ottenerlo. La prima di queste 
è la scelta di un'impostazione faci- 
le da assimilare. Ciò significa che 
il nostro mondo fittizio non differi- 
va poi così tanto da quello reale e 
molti giocatori si sono potuti iden- 
tificare piuttosto facilmente con i 
protagonisti del gioco. La trama e 
le ambientazioni sono davvero cre- 
dibili, e così i personaggi, anche se 
restano pur sempre un prodotto del- 
la fantasia. Un gioco troppo simile 
a un cartone animato, per esempio, 
è destinato a piacere a un pubblico 
molto più ristretto, mentre il gran- 
de pubblico, soprattutto quello degli 
avventurieri occasionali, riesce a 
immedesimarsi molto meglio in si- 
tuazioni "reali". Un altro ingrediente 
importante è costituito dal siste- 
ma di controllo semplice e intuitivo: 
abbiamo cercato di semplificare il 
più possibile tutte le meccaniche di 
gioco, e abbiamo introdotto nell'in- 
terfaccia uno "snoop key", ovvero un 
tasto capace di rivelare per qualche 
secondo tutti i punti sensibili pre- 
senti sullo schermo. In questo modo, 
anche i giocatori meno esperti pos- 
sono concentrarsi più facilmente 
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sugli aspetti più divertenti dell'av- 
ventura, senza restare bloccati da un 
oggetto che non riescono a trovare. 
Infine, abbiamo cercato di realizzare 
gli enigmi in modo logico e, a quanto 
pare, ci siamo riusciti. 

TGM: Quali sono gli aspetti migliori di 
Tunguska che avete deciso di mante- 
nere in Secret Files 2? 

MZ: Come ho già detto, l'ingrediente 
fondamentale che abbiamo deci- 
so di mantenere è la credibilità di 
trama, personaggi e ambientazio- 
ni. Ovviamente non mancheranno 
nemmeno il sistema di aiuti, 
un'avvincente presentazione e 
l'uso della logica negli enigmi. 

TGM: Quali sono gli "errori" che invece 
avete cercato di non ripetere? 

MZ: Una cosa che abbiamo cercato 
in ogni modo di evitare è l'eccessi- 
va complessità della trama. Dopo la 
pubblicazione di Tunguska, ci è stato 
riferito che alcuni giocatori si sono 
trovati in difficoltà a ricordare tut- 
ti gli aspetti della vicenda. Inoltre, 
alcuni personaggi e alcuni passaggi 
minori dell'avventura non si inte- 
gravano perfettamente con il resto 
del gioco. Stavolta siamo stati mol- 
to più attenti. 

TGM: La vostra avventura preceden- 
te era ispirata a un fatto misterioso 
realmente accaduto. Stavolta, invece, 
avete optato per una storia di fantasia. 
Cosa c'è all'origine di questa svolta? 
MZ: "Sfortunatamente", eventi 



Sometimes you become conacìous of the fact ihat your whole life can change in a matter of seconda. 
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misteriosi come la catastrofe di Tun- 
guska non capitano tutti i giorni. 
Abbiamo fatto scorrere una lista di 
possibili tematiche, dalla scompar- 
sa di Atlantide al Triangolo delle 
Bermuda, passando per l'Area 51, 
ma ognuna di esse ci è sembra- 
ta già abbastanza abusata. Perciò 
abbiamo deciso di sfruttare una 
tematica tutta nuova, romanzata 
finché si vuole ma tutto sommato 
realistica. Soprattutto se guardia- 
mo spesso i telegiornali. 

TGM: Una curiosità. Max e Nina sono 
gli ennesimi fidanzati che si lasciano 
poco prima dell'inizio del gioco. Serve 
a facilitare la stesura della trama, o le 
coppie felici non funzionano nelle av- 
venture grafiche? 
MZ: Teoria interessante, ma di- 
ciamo pure "buona la prima". È 
un trucco arcinoto per dare nuovo 
slancio alla relazione amorosa tra i 
due protagonisti. 

TGM: In Secret Files 2 avete introdot- 
to un originale effetto di ingrandimento 
dinamico su ambientazioni fisse. Co- 
me lo avete ottenuto? È un mondo 3D 
reale, o una bitmap ad alta risoluzione 
che scala all'occorrenza? 
MZ: Di solito usiamo un motore tridi- 
mensionale. Le immagini di sfondo 
sono pre-renderizzate e i personaggi 



sono in 3D, e si muovono in ambien- 
ti altrettanto tridimensionali. Ma per 
ottenere quel tipo di zoom abbiamo 
"semplicemente" deciso di scalare 
tutti gli elementi sullo schermo per 
ottenere l'effetto desiderato, di avvi- 
cinamento o di allontanamento. 

TGM: Pare che voi siate convinti soste- 
nitori del cosiddetto "2,5D". Secondo 
voi, come mai il 3D non ha mai funzio- 
nato davvero nelle avventure? Perché 
la transizione è così difficile? E, con- 
siderando che molti altri generi di 
gioco stanno lentamente "riscopren- 
do" il 2D, soprattutto nel mercato 
casual, possiamo dire che in fon- 
do le Avventure Grafiche hanno avuto 
ragione fin dall'inizio? 
MZ: Secondo me la risposta è davve- 
ro molto semplice: non importa quale 
tecnica scegli, se lo schema di gioco 
è valido avrai sicuramente un pubbli- 
co disposto a seguirti. Ciò significa, 
naturalmente, che è possibile rea- 
lizzare ottime avventure anche in 
3D, purché la storia sia convincen- 
te, gli enigmi siano ben strutturati 
e l'interfaccia sia intuitiva, lo potrei 



addirittura esaltarmi, se un gior- 
no potessimo usare un motore come 
l'Unreal Engine o il Crytek per rea- 
lizzare un'avventura, ma la ragione 
per cui noi - e così anche molti al- 
tri sviluppatori - non li impieghiamo 
è soprattutto il loro costo. Il gene- 
re avventuroso è seguito solo da una 
nicchia di appassionati e, per que- 
sto motivo, il budget e la forza lavoro 
a disposizione sono necessariamen- 
te ridotti. D'altro canto, le avventure 
non hanno nemmeno bisogno di tut- 
te le possibilità offerte dai motori 3D: 
il livello di interazione con il mon- 
do circostante è molto basso e non è 
nemmeno indispensabile poter cam- 
biare inquadratura come si desidera. 
Le avventure funzionano un po' co- 
me i film e, a ben vedere, fa piacere 
potersi gustare il gioco quasi nei pan- 
ni di un semplice spettatore. C'è poi 
un vantaggio tecnologico non indif- 
ferente: i motori 2,5D funzionano 
molto bene anche su computer piut- 
tosto vecchi, cosa che i motori 3D 
non fanno quasi mai. È un'altra mo- 
tivazione valida per usare questo tipo 
di impostazione: puoi raggiungere un 
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pubblico molto più vasto, se il tuo 
gioco funziona anche sui computer 
più obsoleti! Potrei aggiungere anche 
che ci sono molte più difficoltà a ge- 
stire il movimento dei personaggi con 
un motore 3D, ma onestamente pre- 
ferirei chiudere qui questo discorso. 

TGM: Ancora una volta, avete dimostra- 
to che questo genere ha tuttora molto 
da dire. Cosa rispondete a chi vi ac- 
cusa di non portare grandi innovazioni 
con il vostro lavoro? 
MZ: Possiamo dire che non è ne- 
cessario rivoluzionare un genere per 
migliorarlo. Riuscendo ad amalgama- 
re nel miglior modo possibile le parti 
non interattive di un'avventura, co- 
me per esempio la trama, con quelle 
interattive, come la soluzione degli 
enigmi, e presentando il tutto con la 
dovuta professionalità, ritengo che il 
nostro lavoro possa avere un grandis- 
simo potenziale. 

TGM: In passato si è detto più volte che 
le avventure sono morte, ma in tutta 
franchezza non ci sono mai state co- 
sì tante avventure in fase di sviluppo 



come di questi tempi. Che ne pensi di 
questo vigore ritrovato? 

MZ: Tutto ciò è molto bello, anche 
perché noi stessi siamo grandi fan 
delle avventure. Questo genere, co- 
me del resto il cinema, la musica e 
gli altri videogiochi, è soggetto alle 
mode e viaggia a fasi alterne. Do- 
po l'epoca d'oro, all'inizio degli anni 
'90, è seguito un periodo di grande 
depressione (all'incirca tra il 1997 
e il 2002), in cui non si sono viste 
avventure memorabili. Poi, grazie a 
titoli come "Runaway", "Black Mir- 
rar" e mi verrebbe da dire anche 
"Secret Files: Tunguska", gli svilup- 
patori hanno avuto nuovamente voce 
in capitolo, e i publisher hanno ri- 
trovato il coraggio di investire nel 
genere, come avviene ancora ai gior- 
ni nostri. Ma non sarà per sempre: 
in futuro ci saranno altri periodi di 
magra seguiti da forti riprese, e co- 
sì via. 

TGM: Cosa ne pensate del PC come 
piattaforma di gioco? Pensate di porta- 
re Secret Files 2 anche su console? 

MZ: Troviamo che il Nintendo Wii e il 



DS siano due sistemi estremamente 
interessanti. E, così come avvenne 
per Secret Files: Tunguska, ci sa- 
rà anche una conversione di Puritas 
Cordis per queste piattaforme. È diffi- 
cile dire cosa ci riserverà il futuro, ma 
finché i PC esisteranno, sarà sempre 
possibile usarli per giocare. Forse ci 
sarà una migrazione verso le console 
dei grandi titoli e delle produzioni mi- 
lionarie, ma l'enorme diffusione dei 
PC ne manterrà sempre vivo l'interes- 
se presso gli sviluppatori. Al limite, 
ci ritroveremo a giocare su PC solo 



browser games e titoli pensati per il 
casual gaming (e qui già vedo diver- 
si lettori fare i gestacci... ndPXio per 
primo... ndToSo). 

E con questa "ottimistica" previ- 
sione di Marco Zeugner termina la 
nostra chiacchierata con gli autori di 
Secret Files 2, che ringraziamo sen- 
titamente per il tempo che ci hanno 
dedicato. Puritas Cordis è ormai nel- 
la sua fase finale di sviluppo, per cui 
ci auguriamo di poterne pubblicare 
la recensione quanto prima.! ■ 
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Considerate la vostra semenza: fatti voi foste 
a picchiar come bruti, e a seguir virtute e 
ultra violenza. 



CJ è gente che si scandaliz- 
za perché nel film de "Il 
Signore degli Anelli" non 
compare Tom Bombadil. C'è chi 
protesta perché nella riedizione di 
"Guerre Stellari" Han Solo non spa- 
ra per primo a Greedo. Pensate, c'è 
persino chi si indigna perché nel 
cartone animato di "Dragon Ball" 
la Kame Hame Ha si chiama Onda 
Energetica. Se fate parte di una delle 
categorie di cui sopra, girate pagina 
e fate finta di non aver visto nien- 
te. Se per puro caso avete studiato 
la letteratura italiana, appoggiate 

Wommentdi 



Dante's Inferno è un gioco esagerato 
in tutto e per tutto. La trama sconvol- 
ge la Divina Commedia in una maniera 
così eccessiva da rasentare il demen- 
ziale, ma la bontà delle meccaniche 
è evidente anche in questa fase dello 
sviluppo, a più di un anno dall'arri- 
vo sugli scaffali. Forse ci aspettavamo 
qualcosa di più originale dagli studi 
che ci hanno regalato Dead Space, ma 
se il risultato sarà all'altezza di quello 
che abbiamo visto chiuderemo molto 
volentieri un occhio, con buona pace 
del nostro vecchio prof di italiano. 



Direzione artistica da urlo 
Violento e appagante 

I Non molto originale 

I Graficamente poco avanzato 






sul tavolino questo numero di TGM 
e uscite lentamente dalla stanza. 
Se siete dei professori di Italiano, 
forse è già troppo tardi: il formico- 
lio al braccio sinistro non è un buon 
segno, chiamate un'ambulanza e 
prendete un'aspirina. Se siete so- 
pravvissuti a questo disclaimer, però, 
continuate a leggere, perché l'ulti- 
ma fatica di EA si preannuncia molto 
interessante. Lasciate ogni speran- 
za, o voi che sfogliate, e preparatevi 
a scoprire cosa succede quando si 
mette in mano una copia della Di- 
vina Commedia agli sviluppatori di 
Dead Space. 

Infatti, come annunciato in prece- 
denza, gli studi di Redwood Shores 
sono alacremente al lavoro su un 
gioco d'azione ispirato all'Inferno 
dantesco, chiamato appropriatamen- 
te Dante's Inferno. Mettere mano a 
un capolavoro senza tempo di tale 
importanza culturale non è un'im- 
presa da poco, ma è fuor di dubbio 
che i canti del nostro sommo poe- 
ta trabocchino di materiale di prima 
qualità. Abbiamo anime danna- 
te, tombe infuocate e punizioni così 
creative che i film horror giappo- 
nesi sembrano roba per lattanti, a 
confronto. Insomma, se prendete 




l'Inferno e lo private di tutte le sue 
raffinate critiche alla politica fioren- 
tina del 1200, eliminando magari 
anche tutti gli squisiti giochi lingui- 
stici e le sublimi allegorie, otterrete 
una sorta di bigino dell'immaginario 
dell'heavy metal. Un bigino esagera- 
to, magari, ma molto divertente da 
leggere, nonché ottimo per dare vi- 
ta a un videogioco spettacolare e dal 
ritmo serrato. Infatti, dopo esser- 
ci recati a Firenze per assistere alla 
prima presentazione dedicata a Dan- 
te's Inferno, abbiamo rapidamente 
accantonato i nostri indugi lettera- 



DANTE'S INFERNO 

ASSOMIGLIA IN 

MANIERA INQUIETANTE 

A GOD OF WAR 



ri e ci siamo lasciati trasportare dal 
lato più battagliero di Dante. Do- 
po l'ottimo Dead Space, i ragazzi di 
Redwood Shores si sono guadagna- 
ti a pieno titolo la nostra curiosità, 
e vedere cosa hanno combinato con 
questo divino materiale ci ha sor- 
preso in tutti i sensi. Abbiamo avuto 
modo di giocare ai primissimi livelli, 
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Dante è atletico, violento e acrobatico. 
Siamo molto lontani dalla sua classica 
immagine di poeta intellettuale. 
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quelli del Limbo, e il primo impat- 
to con il sistema di gioco è stato a 
dir poco inaspettato. In barba al- 
le atmosfere da survival horror a cui 
ci hanno abituato, gli sviluppatori si 
sono concentrati sull'azione e sulle 
combo spettacolari. Il nostro Dan- 
te è un robusto guerriero, armato con 
una colossale falce (della quale par- 
leremo più tardi) e ornato con la sua 
tipica corona d'alloro, che per l'oc- 
casione è stata trasformata in un 
inquietante elmo acuminato. L'azio- 
ne si sviluppa in maniera analoga a 
quanto abbiamo visto in Devil May 
Cry 4, con orde di mostri da scon- 
figgere e sequenze di attacchi da 
memorizzare per massimizzare i pro- 
pri danni. In realtà, se vogliamo fare 
i pignoli, Dante's Inferno assomiglia 
in maniera inquietante a un gioco 
per PlayStation 2, mai arrivato su PC 
per ovvi motivi: ci riferiamo a God 
of War, una sanguinolenta avventura 
ispirata alla lontana dalla mitologia 
greca. Tutto, dallo schema dei con- 
trolli alla gestione della salute e del 
mana, sembra ricalcare il titolo di 
Sony, e alcune somiglianze rasenta- 
no quasi il ridicolo. Sarebbe sciocco 
ed esagerato dire che Dante's Infer- 



"CI SIAMO PRESI ALCUNE PICCOLE LIBERIA 

NELL'ADATTAMENTO DELLA TRAMA" JONATHAN 

KNIGHT, EXECUTIVE PRODUCER 



no si presenta come un God of War 
con una skin diversa, ma la sensa- 
zione di deja vu è così forte che è 
difficile ignorarla. E attenzione: que- 
sta somiglianza, spudorata o no, è 
indubbiamente un pregio. Nel pano- 
rama dei giochi su PC non c'è nulla 
di simile, e provare una formula vin- 
cente come quella (ri)proposta da EA 
Redwood Shores è una prospettiva 
entusiasmante. 

COMBO TIME! 

Per farsi strada tra i suoi demoniaci 
avversari, Dante avrà a disposizione 
diverse combo, e potrà imparar- 
ne di nuove investendo i punti 
che guadagna uccidendo mostri e 
demoni. Oltre alla sua falce ci sa- 
ranno dei poteri sacri, utilizzabili 
gratuitamente, e dei devastanti in- 
cantesimi, disponibili solamente 
quando si ha mana a sufficienza. I 
combattimenti non sono mai troppo 
affollati, anche perché gli abitan- 
ti dell'Inferno richiederanno più di 



un colpo per essere eliminati. Al- 
cuni, i più coriacei, moriranno solo 
dopo che avrete eseguito corret- 
tamente uno dei cosiddetti Quick 
Time Event, premendo con il giusto 
tempismo i tasti indicati su scher- 
mo, mentre per altri basteranno 
delle normali scariche di mazzate. 
La visuale è in terza persona, sen- 
za controllo della telecamera, e la 
struttura dei livelli è abbastanza 
lineare da consentire degli sposta- 
menti di inquadratura automatici. 
Johnatan Knight, executive produ- 
cer di Dante's Inferno, ha tenuto a 
precisare che il Limbo è una delle 
prime sezioni del gioco, e che per 
il momento è concentrata esclusi- 
vamente sul combattimento. Più 
avanti, però, gli sviluppatori pro- 
mettono di inserire anche elementi 
più avventurosi, come la risolu- 
zione di alcuni semplici enigmi e 
delle fasi di esplorazione. Quel che 
è certo è che i livelli che abbiamo 
provato, pur essendo ben lungi dal- 






l'essere definitivi, si giocavano che 
è un piacere. Uccidere i nemici a 
suon di combo è appagante, la di- 
rezione artistica è audace e il ritmo 
degli scontri è adrenalinico e in- 
calzante. Inoltre, sin da subito, EA 
ha mirato a una valutazione PE- 
Gl di 18+, permettendo ai ragazzi 
di Redwood Shores di darci dentro 
a piacimento con gli sbudellamenti 
e le esecuzioni fantasiose. C'è ro- 
ba da far rizzare i capelli, come 
gli "innocenti" bimbi non battez- 
zati che abitano il Limbo, e siamo 
pronti a scommettere che Dante's 
Inferno verrà accolto con un pol- 
verone di critiche, sia per la forza 
delle sue immagini sia per la tema- 
tica trattata. Ciò nonostante, salvo 
colpi di scena, il gioco è già bello 
e divertente, e sembra particolar- 
mente ben calibrato nonostante 
manchi almeno un anno all'arrivo 
sugli scaffali. 

Non c'è niente da fare, invece, per 
la trama, che rischia di venire ap- 
prezzata più per i suoi eccessi che 
per i suoi meriti narrativi. La pre- 
messa di Johnatan Knight è stata 
la seguente: "Ci siamo presi alcu- 



ne piccole libertà nell'adattamento 
della trama." Piccole libertà? Giu- 
dicate voi. Dante è di ritorno dalle 
Crociate (?) e incontra la Mor- 
te, che prontamente uccide per 
prendere la sua falce (??). Torna- 
to in patria, Dante scopre che la 
sua amata Beatrice è stata assas- 
sinata. Lo spirito della sua bella 
esce dal corpo e, sedotto da Luci- 
fero, viene traghettato all'Inferno 
(!!!). Il nostro eroe, dunque, parte 
per la terra dei dannati, e affron- 
ta i pericoli di tutti e nove i cerchi 
per ritrovare la sua bella. Ma il suo 
viaggio si rivelerà anche un percor- 
so di redenzione, nel quale dovrà 
fare i conti con i suoi peccati e 
con il suo oscuro passato. È tutto 
vero! A parte queste "piccole liber- 
tà", però, l'interpretazione di EA 
Redwood Shores potrebbe regalar- 
ci delle soddisfazioni, non tanto 
per l'accuratezza della narrazione 
quanto per la resa di alcune del- 
le più note immagini dantesche. 
Caronte è un'inquietante barca di 
ossa e carne con un'enorme testa 
sulla prua, e le anime dannate dei 
vari gironi sono rappresentate con 



una fantasia morbosa e 
visionaria. Inoltre, i giro- 
ni danteschi si prestano 
perfettamente a svaria- 
te e interessanti soluzioni di level 
design, e le potenzialità sono dav- 
vero tantissime. Dante's Inferno, 
dunque, promette faville su tutti 
i fronti, e potrebbe andare ad ar- 
ricchire un genere poco praticato 
nel mondo dei PC. Diciamo pò 
trebbe, e lo sottolineiamo, 
perché al momento sono 
confermate solamente le 
versioni PS3 e Xbox 360: conside- 
rando la politica multipiattaforma 
di EA è assolutamente probabile 
che questo titolo arrivi anche sui 
nostri schermi, ma prima di can- 
tare vittoria sarà meglio attendere 
un annuncio ufficiale (che le no- 
stre fonti ufficiose, ma solitamente 
bene informate, ci danno per cer- 
to e non molto lontano. ndToSo). 
L'altra nostra perplessità riguarda 
l'aspetto strettamente tecnico di 
Dante's Inferno, che al momento 
si colloca al di sotto degli stan- 
dard grafici a cui siamo abituati. 
È vero che il codice che abbia- 
mo provato era ancora ben lungi 
dall'essere completo, ma per il 
momento il livello di dettaglio e le 
texture lasciano un po' a desidera- 
re (persino per gli standard delle 
console). In ogni caso, confidiamo 
nell'abilità dei ragazzi di Red- 
wood Shores, e ci auguriamo che 
i risultati che otterranno saran- 
no all'altezza della divina materia 
prima a cui si ispirano. ■ 
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La saga di Larian Studios torna nella mischia 
degli RPG fantasy volando con le ali del drago: 
la potente creatura sarà la vostra seconda pelle, 
e porterà con sé il destino dell'essere preda... 



l(^o m mento! 



Le premesse del gioco sono davvero 
buone e trovano il loro unico limi- 
te nei dubbi che ancora circondano 
l'esperienza completa: la speranza, 
infatti, è che la dualità fra il protago- 
nista e il drago, al centro della storia, 
sia implementata senza troppe limita- 
zioni, regalandoci l'emozione del volo 
al pari di altri elementi del gameplay. 
Peraltro, il ventaglio di opportunità la- 
sciate al protagonista non dovrebbe 
essere inferiore a quanto visto in altri 
RPG dall'impostazione simile, ma l'oc- 
casione è troppo ghiotta per non fare 
gli scongiuri. 



Intrigante l'idea di utilizzare i poteri del 
drago. 



Sviluppo della trama con scelte multiple, 
a 



IMix di elementi action e RPG ancora d; 
valutare. 



Giudizio 
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Basterebbero i presupposti, 
contenuti nel titolo stesso del 
gioco, per alimentare le buo- 
ne speranze su questo prodotto: 
da un lato abbiamo un nome anco- 
ra ben noto agli amanti dei giochi 
di ruolo, come quello di Divini- 
ty, dall'altro una nuova e allettante 
promessa, con la quale appaga- 
re la vostra sete di esplorazione e 
combattimento da una prospettiva 
piuttosto insolita... 
Come sappiamo, nel mondo dei vi- 
deogiochi nel giro di pochi anni 
bisogna saper proporre salti di qua- 
lità che non tutti sono in grado di 
offrire: per questo l'idea centrale 
di Ego Draconis, ovvero la dualità 
tra drago e cavaliere, rappresenta 
al tempo stesso un buono spunto 



per la sceneggiatura e un'oppor- 
tunità per mostrare, attraverso 
una sterminata prospettiva aerea, 
i cambiamenti operati in campo 
grafico e nel sistema di control- 
lo. Tanto Divine Divinity quanto il 
successivo Beyond Divinity, infat- 
ti, appartengono decisamente alla 
schiera degli hack'n slash, e nulla 
vietava agli sviluppatori di aggior- 
nare senza traumi lo stesso schema 
di gioco, come d'altronde si sta 
facendo con Diablo MI: la scel- 
ta, invece, è stata quella di offrire 
al giocatore un'esperienza deci- 
samente più aperta, inseguendo 
l'appeal di altri moderni RPG, do- 
ve visuale e controllo fanno parte 
del processo di immersione nell'av- 
ventura. La tecnologia Gamebryo 



LA DUALITÀ TRA DRAGO E CAVALIERE RAPPRESENTA 
AL TEMPO STESSO UN RUONO SPUNTO PER LA 

SCENEGGIATURA E UN'OPPORTUNITÀ PER MOSTRARE 
I CAMRIAMENTI OPERATI IN CAMPO GRAFICO. 



utilizzata dai Larian, d'altronde, ha 
già permesso ad altri sviluppatori 
di rappresentare con efficacia vasti 
scenari all'aperto, come i capolavo- 
ri di Bethesda stanno a dimostrare: 
una caratteristica del genere non 
può mancare in un titolo che pone, 
fra le sue prerogative, la possibi- 
lità di esplorare i cieli attraverso 
poderose ali squamate. La vostra 
condizione di partenza, però, sarà 
così lontana dalla forma del dra- 
go da rappresentarne addirittura 
la nemesi: nelle vesti di un cava- 
liere votato alla caccia dei mitici 
animali, muoverete i primi passi e 
opererete le prime scelte nelle ter- 
re di Rivellion, ignari che di lì a 
poco voi stessi sarete trasformati 
nella preda più potente e perico- 
losa... 

CACCIATORE DI CHE? 
AVEVO FIRMATO PER ESSERE 

10 IL DRAGO! 

11 vostro primo approccio con il 
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I CONTROLLI DOVREBBERO RICHIAMARE 

L'APPROCCIO ISTINTIVO DI ON TITOLO D'AZIONE, CON 

LA DIFFERENZA CHE IN QOALSIASI MOMENTO SARÀ 

POSSIBILE FERMARE IL GIOCO E RIFLETTERE SOLLA 

STRATEGIA PIÒ OPPORTUNA. 



mondo di gioco, dunque, non do- 
vrebbe essere così diverso dal 
solito: sarete un guerriero spe- 
cificatamente addestrato per lo 
sterminio delle più orride creatu- 
re, in particolare se dotate di ali e 
alito pesante. Nei panni di questo 
rispettabile membro della comuni- 
tà ve ne andrete in giro alla ricerca 
di avventure, cercando al contempo 
di far crescere la vostra esperien- 
za nel combattimento con le armi 
o con i poteri magici. Il ruolo di 
cacciatore di draghi, peraltro, co- 
stituirebbe già un'occupazione 
di grande fascino, e in effetti do- 
vrebbe rendere molto avvincenti le 
prime quest del gioco, anche se da 
un certo punto in poi la scena sarà 
rubata dalla vostra seconda ani- 
ma, il drago, capace di allargare 
a dismisura le possibilità a vostra 
disposizione. Certo, non manche- 
ranno "effetti collaterali" di una 
certa gravità, come l'avversione dei 
vostri ex compagni d'arme, decisi a 
cacciare voi come tutti gli altri dra- 
ghi in circolazione: ma cosa c'è di 
meglio di salutare tutti con la ma- 



nina (o la zampina) dall'alto dei 
cieli? Tralasceremo qui altri det- 
tagli sulla storia e sui legami con 
i precedenti capitoli, rimandan- 
dovi all'intervista e a uno dei box 
qui intorno: per quel che riguarda 
il gameplay, invece, le prime im- 
pressioni possono far pensare ad 
un impianto non dissimile da quel- 
lo adottato da Bioware per Mass 
Effect, nel quale la gestione tat- 
tica del combattimento è legata 
al "congelamento" della scena. 
Il controllo dei movimenti e degli 
attacchi, dunque, dovrebbe richia- 
mare l'approccio istintivo tipico di 
un titolo d'azione, con la differen- 
za che in qualsiasi momento sarà 
possibile fermare il gioco e riflet- 
tere sulla strategia più opportuna, 
scegliendo tra i poteri a vostra 
disposizione. Questi ultimi potran- 
no essere acquisiti attraverso il 
consueto albero di crescita, che an- 
novera diverse opzioni tra scontro 
fisico, uso della magia e scaltrez- 
za, anche se le abilità più peculiari 
vi verranno assegnate una volta tra- 
sformati nel "Cavaliere del Drago": 



al di là della facoltà di mutarvi nel- 
la creatura alata, potrete servirvi di 
una base operativa, chiamata Bat- 
tle Tower, alla quale sarete legati 
grazie a un artefatto magico, in 
grado di riportarvi "a casa" in qual- 
siasi momento. Le vostre capacità, 
però, non si fermano qui: anche 
per sottolineare il carattere solita- 
rio dell'eroe, a vostra disposizione 
non ci saranno amici da arruolare, 
bensì il potere di infondere la vita 
a una vostra creatura, costruita con 
i pezzi dei nemici raccolti sul cam- 
po di battaglia. Naturalmente, in 
questo modo, potrete donare al vo- 
stro "compagno" abilità analoghe 
a quelle dei mostri e dei cavalie- 
ri sconfitti, come alternativa alla 
gestione degli alleati e dei cosid- 
detti "pet". 

La virata molto "dark" della storia 
costituisce, di fatto, un vero e pro- 
prio spartiacque (spariranno anche 
le quest secondarie acquisite come 
cacciatore di draghi), oltre il qua- 
le ritroverete l'aura mistica tipica 
della serie. 

Di questo e di altro abbiamo parla- 
to con Jan Van Dosselaer e Farhang 
Namdar, rispettivamente Script 
Writer e Lead Designer dei Larian, 
che ci hanno introdotto al ritor- 
no della loro saga, caratterizzata 
da una nuova e promettente veste 
grafica. 



TGM: Divine Divinity è stato pubbli- 
cato nel 2002, mentre lo "spin-off" 
Beyond Divinity è arrivato due anni 
più tardi. Perché il nuovo capito- 
lo è stato annunciato 4 anni dopo 
il precedente? Avete cominciato a 
sviluppare Divinity 2 sin dalla pubbli- 
cazione del secondo episodio? 
LARIAN STUDIOS: Sì e no. Dalla 
pubblicazione di BD abbiamo la- 
vorato su parecchi progetti, che 
ci hanno portato via molte ener- 
gie, ma allo stesso tempo abbiamo 
gettato, fin da subito, le basi per 
la tecnologia dietro a Divinity 2: 
Ego Draconis. Per essere precisi, 
comunque, lo sviluppo del gio- 
co vero e proprio è iniziato a metà 
del 2007. 

TGM: Quali sono gli elementi portanti 
della trama di D2:ED? In particola- 
re, vorremmo sapere se gli eventi del 
sequel sono connessi a quelli di Di- 
vine Divinity e, se sì, in che modo... 
LS: Sì, le vicende della saga so- 
no correlate tra loro, anche se in 
Divinity 2 la storia si dipana diver- 
si decenni dopo la conclusione di 
Beyond Divinity. Una cruenta guer- 
ra ha devastato le terre di Rivellion 
e il grande eroe, il "Divino", è stato 
tradito e ucciso da un cavaliere del 
Drago. A seguito di questi eventi, 
viene fondato l'Ordine dei Dragon 
Slayer, il gruppo di guerrieri scelti 




a cui il vostro personaggio appar- 
tiene. Ma le cose non vanno come 
il protagonista si potrebbe aspet- 
tare, e presto sarà lui a diventare 
una preda, nei panni del leggenda- 
rio animale di cui è stato spietato 
cacciatore... 

TGM: In effetti, uno degli aspetti più 
intriganti di Divinity 2 sembra pro- 
prio la dualità tra il drago e l'essere 
umano, tanto nella storia quanto nel- 
l'economia del gameplay. Come è 
stata implementata questa caratte- 
ristica? 

LS: Entrambe le condizioni han- 
no un peso importante nel corso 
del gioco, anche se la loro utilità 
cambia a seconda della situazione: 
nella forma umana vi concentrerete 
sulle attività più classiche per un 
RPG, come la ricerca delle quest 
e la crescita del vostro personag- 
gio; il drago potrà invece superare 
nemici dalla potenza inarrivabi- 
le per un semplice essere umano, 
per quanto valente egli sia, come 
ad esempio le armate della fortezza 
volante di Damian. Naturalmente, 
poi, essere un drago permetterà al 
giocatore di spostarsi in zone irrag- 
giungibili nella sua forma umana. 



TGM: Puoi parlarci del sistema di 
crescita del personaggio? Avete in 
serbo qualche personale variazione 
anche in questo ambito? 

LS: Lo sviluppo del vostro eroe av- 
verrà parallelamente agli eventi 
principali della trama di D2: ED. 
Al di là della raccolta di oggetti e 
della gestione dei punti esperien- 
za ai fini delle statistiche, abbiamo 
inserito una vasta gamma di abilità 
che il giocatore può amministrare, 
fino a diventare un maestro in uno 
specifico campo. Questo aspet- 
to, insieme con il sistema di classi 
implementato in Divinity 2, con- 
sente di personalizzare l'avatarfino 
a farlo aderire perfettamente al vo- 
stro stile di gioco. La scelta del 
sesso del protagonista, compren- 
sibilmente, condizionerà il genere 
del drago.. 

TGM: Come avete migliorato l'im- 
pianto del titolo originale, in 
particolare per quel che riguarda gli 
elementi visivi e il sistema di con- 
trollo? 

LS: Il gioco ha compiuto la sua 
personale transizione da una vi- 
suale isometrica a una piena 
implementazione del 3D. Questo 



passaggio, come è logico, ha in- 
fluenzato l'impostazione grafica di 
Divinity 2 ma anche il suo game- 
play. Il classico"punta e clicca" 
è stato sostituito da un sistema 
basato sul controllo diretto del- 
l'azione, a nostro giudizio più 
divertente e al passo con i tempi. 
Gli elementi legati alla visuale e ai 
comandi, dunque, permettono di 
eseguire cose più complesse e tat- 
ticamente rilevanti. 

TGM: Gli engine di Gamebryo e 
PhysX vanno a definire il quadro tec- 
nico di riferimento per D2:ED. Quanto 
è stato profondo il lavoro di adatta- 
mento su questi middleware? 
LS: Lasciami solo dire che abbia- 
mo fatto davvero tanto. Non puoi 
nemmeno immaginare quanto Di- 
vinity 2 si riveli, all'atto pratico, 
completamente fuori dagli schemi, 
e questo è il frutto di una fusione 
tra i middleware a nostra dispo- 



sizione e le tecnologie sviluppate 
internamente. 

TGM: Oltre all'implementazione delle 
soluzioni PhysX "in game", possia- 
mo aspettarci un supporto per la 
tecnologia multi-GPU di Nvidia? 

LS: Questa caratteristica è anco- 
ra oggetto di valutazione, quindi 
al momento non posso fare nessun 
commento a riguardo... 

TGM: Parlaci dell'interazione con i 
personaggi non giocanti, con parti- 
colare riferimento alla struttura delle 
quest: qual è il grado di libertà of- 
ferto al giocatore nel mondo di Ego 
Draconis? 

LS: Il giocatore è libero di andare 
dove vuole e interagire con gli NPC 
nel modo che riterrà più oppor- 
tuno. Una volta che un dialogo o 
un'azione hanno attivato una mis- 
sione, questa può essere risolta 
percorrendo molteplici strade, eia- 



"NELLA FORMA UMANA VI CONCENTRERETE SULLE 

ATTIVITÀ PIÙ CLASSICHE PER UN RPG, COME 

LA CRESCITA DEL PERSONAGGIO, MENTRE IL 

DRAGO POTRÀ SOPERARE NEMICI DALLA POTENZA 

INARRIVABILE PER ON SOLO EROE" LARIAN STODIOS 
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"SE VI METTERETE A GIROVAGARE IN PURO STILE 

"HACK & SLASH ', SENZA PENSARE ALL'USO DI 

ABILITA E MAGIE IN SENSO TATTICO, AVRETE DI 

FRONTE UN'ESPERIENZA DAVVERO TROPPO DURA." 

LARIAN STUDIOS 



scuna con le proprie conseguenze 
nel prosieguo del gioco. Le diverse 
scelte a disposizione vanno ricer- 
cate all'interno delle finestre di 
dialogo e nelle azioni "dirette" che 
il giocatore può intraprendere. 

TGM: In questo momento, molti svi- 
luppatori stanno cercando di rendere 
più eccitanti e interattive le sessioni 
di combattimento dei propri RPG, a 
volte avvicinandosi allo stile di gio- 
co degli "slasher" più selvaggi: qual 
è la vostra ricetta per questa sezio- 
ne del gameplay? 
LS: Abbiamo cercato di soddisfa- 
re le esigenze di diverse tipologie 
di utenti, ovvero degli utenti più 
"tradizionalisti" e di quelli che 
vogliono un gioco maggiormen- 
te basato sull'abilità personale. 
È per questo che abbiamo inseri- 
to azioni come capriole laterali per 
evitare i colpi, attacchi "al salto" 



e via di questo passo; allo stesso 
tempo, è possibile mettere in pau- 
sa l'azione, riflettere sul da farsi 
e selezionare l'abilità ritenuta più 
consona alla situazione. Va quin- 
di sottolineato questo aspetto: se 
vi metterete a girovagare per Divi- 
nity 2 in puro stile "hack & slash", 
senza pensare all'uso di abilità e 
magie in senso tattico, avrete di 
fronte un'esperienza davvero trop- 
po dura... 

TGM: In un secondo momento, ave- 
te deciso di sviluppare una versione 
del gioco per Xbox360, da affianca- 
re a quella PC: per questo, e anche 
perché amo molto giocare su home 
computer, voglio chiederti un parere 
sul futuro del PC come piattaforma 
da gioco... 

LS: Beh, una cosa è certa: at- 
tualmente, con il prezzo di una 
scheda grafica posso comprare 



una console molto potente. In più, 
se acquisto un gioco per conso- 
le so che non avrò alcun problema 
di compatibilità o di installazio- 
ne, e non dovrò più scaricare le 
patch. Ok, la questione degli ag- 
giornamenti è un po' cambiata 
negli ultimi tempi, ma l'operazio- 
ne resta molto più comoda sulle 
piattaforme dedicate. Così, per fa- 
re in modo che il PC continui nella 
sua tradizione di macchina da gio- 
co, le soluzioni andranno ricercate 
in termini di prezzo e accessibilità. 
Nel prossimo futuro, dunque, cre- 
do che molti giochi propenderanno 
verso soluzioni "browser-based", 
proprio perché si tratta di un siste- 
ma che tutti capiscono, in cui la 
gestione delle patch può essere già 
risolta a livello di server. 



TGM: Puoi darci un'indicazione, pre- 
cisa o di massima, sulla data di 
pubblicazione di Divinity 2: Ego Dra- 
conis? 

LS: Al momento, i nostri sforzi si 
concentrano sul secondo trimestre 
del 2009. 

Beh, in fin dei conti non manca 
molto, e tra pochi mesi potrem- 
mo trovarci tra le mani una gradita 
sorpresa: nel frattempo, i Larian e 
il publisher DPT hanno program- 
mato un press tour europeo per 
presentare la propria creatura, e 
l'evento dovrebbe toccare anche 
l'Italia. 

In tal caso non mancheremo di for- 
nirvi le nostre impressioni sullo 
stadio finale del gioco! ■ 
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Ci sono argomenti con cui non è il caso di 
scherzare. Nel caso del ritorno del Padrino, 
baciamo le mani a vossia e felicitiamoci, che 
qui c'è gente che tiene famiglia... 




fCommentdi 



Il Padrino 2 riprenderà ambiente e 
concetti di gioco del primo capito- 
lo, spostando l'azione ai tempi della 
seconda pellicola. Il titolo di EA ri- 
marrà fedele all'azione open world 
del suo predecessore, mettendo sul 
piatto tre diverse città, scagnozzi spe- 
cializzati, attività per costruire il 
proprio impero criminale e, soprattut- 
to, una modalità di gestione dinamica 
della famiglia che promette molta va- 
rietà. Esteticamente interessante, pur 
senza mettere in campo una varietà 
disarmante, il Padrino 2 proverà a ri- 
portarci nell'epoca d'oro della mafia 
italo-americana. 



Più attività, più azione, più scenari 
La famiglia andrà organizzata 
in tempo reale 
Personaggi e citazioni dal secondo film 

I Poche macchine, come al solito. 



Giudizio 
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A distanza di tre anni, EA è 
pronta per presentarsi ai no- 
stri monitor con un seguito del 
suo discusso II Padrino. Gioco che 
non ha mai pienamente convinto, il 
primo "Padrino" aveva dalla sua l'ec- 
cezionale carisma ereditato dalla 
licenza ufficiale del film, un'incre- 
dibile partecipazione post-mortem 
di Marion Brando (e del suo cele- 
bre cotone in bocca) nel doppiaggio 
del suo alter ego Don Corleone ma 
anche vistosi limiti tecnici e di ga- 
meplay. Il minimo che ci si aspetta 
da questo secondo capitolo, quindi, 
è che gli sviluppatori ci propongano 
il meglio del primo episodio abbi- 
nato finalmente a una struttura in 
grado di dare il giusto rilievo al fasci- 



no delle mitragliate intimidatorie ai 
negozi sotto pizzo, agli scontri tra fa- 
miglie, alle esecuzioni nel rispetto 
del fascino dell'epoca e dell'opera di 
Francis Ford Coppola. Ebbene, dopo 
aver provato una versione piuttosto 
completa de II Padrino 2, possia- 
mo finalmente anticiparvi qualcosa 
riguardo le nuove imprese della fa- 
miglia... sempre che siate in grado 
di tenere la bocca chiusa quanto ba- 
sta, o vi mando Jonny e Armando a 
farvi visita. 

PARTE SECONDA, 
MA NON PARTE DA LÌ 

Il primo episodio ludico de II Pa- 
drino ci raccontava le vicende di 
un giovane ragazzo rimasto orfano 






IL PADRINO 2 VEDRÀ IL NOSTRO NOOVO ALTER 

EGO MAFIOSO CIMENTARSI NELLA SCALATA ALLA 

POLTRONA DI DON DELLA FAMIGLIA CORLEONE 



e adottato dalla famiglia Corleo- 
ne. Attraverso questo personaggio 
abbiamo spiato e partecipato 
agli eventi del leggendario primo 
film della saga siculo-america- 
na incontrando figure come lo 
stesso Don Vito Corleone, il fi- 
glio Michael, Sonny e Fredo, 
giusto per citare i più noti. La do- 
manda piuttosto ovvia di molti 
appassionati della trilogia cine- 
matografica, è se questo Padrino 
2 andrà a coprire le vicende nar- 
rate nella seconda pellicola della 
serie. La risposta è più o meno 
"ni", per usare un eufemismo. Ci 
troviamo infatti "sparati" avanti 
nel tempo rispetto al primo Padri- 
no, in un'epoca di sicuro coerente 
con le vicende del secondo lun- 
gometraggio. Michael è diventato 
il Don dei Corleonesi, il mon- 
do delle mafie si è arricchito di 
personaggi e gruppi organizza- 
ti di estrazioni differenti, come 



TGM Marzo 2009 




NE IL PADRINO 2 CI TROVEREMO A ORGANIZZARE, 

DIFENDERE E CONTRATTACCARE LE ALTRE FAMIGLIE IN 

ON MISTO DI GESTIONE MANAGERIALE E AZIONE 



messicani e americani, che non 
seguono le tradizioni degli uomini 
d'onore. Gli scenari in cui si de- 
ve muovere Michael e compagnia 
nel film e che ritroviamo nella tra- 
ma del gioco sono tre: la Cuba del 
dittatore Batista, una "zona" im- 
portante, vera e propria isola del 
divertimento e della corruzione; 
la nascente, sotto il profilo crimi- 
nale, Miami; infine, l'amata New 
York di sempre. Sono proprio que- 
sti tre ambienti a rappresentare 
la prima novità del nuovo titolo: Il 
Padrino 2 vedrà, infatti, il nostro 
nuovo alter ego mafioso cimen- 
tarsi nella scalata alla poltrona di 
Don della famiglia Corleone "lavo- 
rando" attivamente in tre diverse 
città. Tre città meno ampie della 
sola New York, ma ricche di vita 
nelle strade, di negozi e attività 
più o meno lecite e più o meno in 
mano ai vari racket... 

AGISCI DA PICCIOTTO, 
RAGIONA DA BOSS 

Se la trama, a parte ambientazioni 
e personaggi, è volutamente molto 
più lontana dal film di quanto non 



fosse il primo capitolo è anche in 
gran parte dovuto al fatto che ne i 
Padrino 2 ci troveremo a organiz- 
zare, difendere e contrattaccare le 
altre famiglie in un misto di gestio- 
ne manageriale e azione. 
Riprendendo alcuni schemi di gio- 
co presenti nel primo capitolo, 
come la possibilità di minaccia- 
re il proprietario di un negozio 
per sottometterlo al nostro piz- 
zo, il nuovo capitolo della saga 
dei Corleonesi si lancia in un ve- 
ro e proprio simulatore di malavita, 
Tutto questo grazie a una scherma- 
ta chiamata "la visuale del Don" 
(Don's View), una mappa interat- 
tiva della città che permette di 
inviare uomini della famiglia 
a difendere proprietà e ad 
attaccare i locali con- 
trollati dalle altre gang 
in una guerra dinami- 
ca e imprevedibile. 
Il principio a cui si 
sono ispirati gli svi 
luppatori è proprio 
quello del "agi- 
sci e organizza": 
attraverso le 
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LA NUOVA E AMPUATA STRUTTURA UE IL PAORINO 2 

SEMBRA PROMETTERE UN GIOCO MENO SEQUENZIALE 

DEL SUO PREDECESSORE, RICCO DI SITUAZIONI 

DINAMICHE 



schermate statiche, il giocatore 
potrà tenere sotto controllo i pro- 
pri uomini, assegnare le difese ai 
vari esercizi, controllare lo stato 
degli upgrade di ogni singolo ap- 
partenente alla famiglia (secondo 
una gerarchia molto cara ai fedeli 
de II Padrino) e verificare lo sta- 
tus di bonus e missioni facoltative. 
Tutto questo permette di "libera- 
re" il tempo necessario affinché il 
nostro rampante capo famiglia pos- 
sa cimentarsi in prima persona in 
ogni genere di missioni, avendo in 
qualsiasi momento la possibilità di 
rispondere alle mosse delle fazioni 
rivali. Gran parte di queste attivi- 
tà prevedono l'uso di membri della 
famiglia specializzati: scassinatori 
per rubare nelle casseforti, inge- 
gneri per disattivare allarmi e reti 
telefoniche (e impedire così l'ar- 
rivo di rinforzi), guastatori capaci 
di far saltare un muro, una porta 
blindata o un intero palazzo, medi- 



ci per tenere in vita la squadra. Se 
questo genere di attività non do- 
vesse bastarvi, Il Padrino 2 riserva 
altre sorprese: sarà possibile am- 
pliare la famiglia arruolando nuovi 
specialisti, compiere missioni per 
conto di normali cittadini, giu- 
dici e poliziotti corrotti (sembra 
proprio che a New York, a Miami 
o a Cuba tutti abbiano qualcu- 
no che vogliono eliminare... e poi 
dicono che siamo violenti ai gior- 
ni nostri!), in modo da scambiare 
il favore con informazioni prezio- 
se, bonus di vario genere e via di 
questo passo. Un esempio di co- 
me questi incarichi facoltativi ma 
non certo inutili potranno modifi- 
care l'andamento di uno scenario 
è semplice da ipotizzare: siamo 
in inferiorità numerica, con una 
famiglia rivale che continua ad as- 
saltare le poche attività sotto il 
nostro controllo. Invece di buttarla 
sul fisico, continuando una batta- 



glia a suon di pistolettate, mitra e 
fucili, possiamo trovare un agen- 
te di polizia, portare a termine 
un lavoretto per conto suo e usa- 
re il favore ottenuto in cambio per 
far mettere in gattabuia un luogo- 
tenente dei "nemici" per qualche 
giornata. Non basta? Allora maga- 
ri possiamo trovare l'informazione 
su come uccidere un altro mem- 
bro della famiglia rivale: alcuni 
vogliono essere lanciati giù da un 
grattacielo, altri non sono contenti 
se non vengono ammazzati in puro 
stile mafioso. Di fatto, in un mo- 
do o nell'altro possiamo ribaltare 
una situazione sfavorevole e avere 
il tempo per far crescere l'impero 
corleonese al meglio. 



NON PIÙ PASSANTI 
E MACCHINE CLONATI, 
FINALMENTE! 

La nuova e ampliata struttura de 
Il Padrino 2 sembra insomma pro- 
mettere un gioco meno sequenziale 
del suo predecessore, ricco di si- 
tuazioni dinamiche da controllare, 
incarichi più vari e scenari più ric- 
chi. Questo per quanto riguarda 
il versante giocoso del titolo. Ma 
parlando di aspetti prettamente 
tecnici, come la mettiamo? Sono 
ancora nei nostri occhi i tremen- 
di e ripetitivi passanti tutti figli 
degli stessi genitori che popolava- 
no la New York del primo Padrino, 
così come le "quattro automobili 
quattro" che si potevano incon- 
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Le attività che dovremo mettere sotto la nostra 
protezione sono molto varie: qui il nostro boss è alle 



trare girando per strada. Ebbene, 
per il discorso estetico possiamo 
solo confermare che è stato imple- 
mentato un editor che consente di 
modificare faccia e abbigliamen- 
to di ogni personaggio, garantendo 
quindi anche agli "anonimi" pas- 
santi una certa varietà. Per le 
macchine, invece, il discorso è leg- 
germente preoccupante: la versione 
che abbiamo avuto in prova ripropo- 
neva ancora pochi modelli, colorati 
diversamente. Certo, abbiamo visto 
camion e auto sportive, famiglia- 
ri e furgoncini... ma la varietà, sul 
versante automobilistico, sembra 
proprio non appartenere a chi la- 
vora su questa serie. Peccato, 
perché in compenso 



ogni altro elemento grafico che ab- 
biamo potuto analizzare ci è parso 
molto buono e promettente: le tre 
città hanno un loro carattere, sot- 
tolineato da cartelli pubblicitari, 
arredi urbani, case e piante stradali 
molto varie e ricche. In più, l'alter- 
narsi del giorno e della notte unito 
al genere d'azione, crea momenti di 
gioco particolarmente spettacola- 
ri, come esplosioni nel cuore di un 
temporale o affiliati alle fa- 
miglie che volano fuori dalla 
vetrata di un bar in 
mezzo al 



L'ALTERNARSI DEL GIORNO E DELLA NOTTE ONITO 

AL GENERE D'AZIONE, CREA MOMENTI DI GIOCO 

PARTICOLARMENTE SPETTACOLARI 



tranquillo tran tran dei passanti. 
Se tutte queste buone premes- 
se saranno confermate anche nella 
versione definitiva potremo su- 



perare le poche perplessità che 
ancora rimangono e apprezzare le 
opzioni di gioco proposte. Inoltre, 
visto lo slittamento di molti titoli 
EA che ha coinvolto anche il Pa- 
drino 2, il team di sviluppo potrà 
ancora aggiungere e modificare al- 
tri dettagli da qui al momento della 
pubblicazione. Insomma, le speran- 
ze rimangono più che buone, poi... 
siamo nelle mani del signore e dei 
capifamiglia di EA, ovvia- 
mente. ■ 





Quando le carte collezionatili incontrano gli 
strategici in tempo reale online, i "phenomeni" di 
EA entrano in gioco. 



BATTLEFORGE È UN GIOCO ANOMALO E AUDACE, 
POTREBBE STUZZICARE LA FANTASIA DI 
ALCUNI APPASSIUNATI 



CHE 
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E difficile puntare su Battleforge, 
anche se le sue meccaniche sono 
interessanti e l'esecuzione sembra 
di prima qualità. Quanti saranno di- 
sposti a comprare le carte? Quanti 
apprezzeranno il sistema di gioco 
incentrato unicamente sull'onli- 
ne? Sono domande a cui è difficile 
rispondere ora, anche perché le 
risposte non dipendono solo dal- 
l'abilità di EA Phenomic. Un gioco 
online, per quanto interessante, de- 
ve avere una buona community alle 
spalle per essere divertente. E, data 
la natura particolare, di Battlefor- 
ge, non è assolutamente detto che 
ciò succeda. 



Carte virtuali per i collezionisti 
Sistema di gioco interessante 



I Un prodotto forse troppo di nicchia 
1 Non tutti acquisteeanno i booster pack 




Nel 1993 l'uscita di Magic: 
The Gathering segnò l'inizio 
di una nuova moda, quel- 
la delle carte collezionabili. Richard 
Garfield aveva avuto l'idea di un di- 
vertimento rapido e profondo, le cui 
partite, senza necessitare di una 
lunga preparazione, sarebbero sta- 
te ideali per riempire i tempi morti 
alle convention di giocatori di ruolo 
e da tavolo. Ebbene, il caro vec- 
chio Magic superò di gran lunga il 
suo scopo, trasformandosi in un ve- 
ro e proprio must dei nerd degli 
Anni '90 e gettando i presupposti 
per tantissimi altri imitatori, ispi- 
rati a videogiochi (come World of 
Warcraft o addirittura i Pokémon) 
o a film e libri. Ci furono svaria- 
te versioni digitali di Magic, alcune 
non ufficiali, pensate per studia- 
re i mazzi e testarli contro degli 
sfidanti umani, e altre ufficiali, co- 
me quella di Microprose, curata da 
Sid Meier in persona, o come Magic 
Online, creato dalla stessa Wizar- 
ds of the Coast. L'idea alla base 



delle carte collezionabili è sempli- 
ce: ogni giocatore va in partita con 
il suo mazzo, che ha confezionato 
scegliendo accuratamente tra una 
vasta gamma di carte. Per esempio, 
la prima edizione di Magic contene- 
va 295 carte, e la grandezza media 
di un mazzo competitivo era di cir- 
ca 60 carte. Il tutto, naturalmente, 
diventava più avvincente e comples- 
so con l'introduzione di espansioni 
tematiche, con un sistema che, nel 
caso di Magic, è andato avanti sino 
ai giorni nostri. 

Ma cosa succederebbe se le mec- 
caniche dei giochi di carte fossero 
applicate a un contesto completa- 
mente diverso, come quello degli 
strategici in tempo reale online? 
La domanda è buffa, ma è proprio 
quella che si sono fatti gli svilup- 
patori di EA Phenomic, al lavoro 
su Battleforge. Si tratta di un gioco 
anomalo e audace, ma che potreb- 
be stuzzicare la fantasia di alcuni 
appassionati. Il meccanismo al- 
la base di Battleforge è semplice e 



diabolico: ci sono duecento carte, 
distribuite su cinque diversi colori 
che ne indicano la tipologia (pro- 
prio come in Magic), corrispondenti 
ad altrettante unità/creature o a de- 
gli incantesimi, e ogni giocatore 
deve costruirsi un mazzo ad hoc. Al- 
l'acquisto si riceveranno centoventi 
carte, avendo la garanzia che una 
percentuale fissa sia composta da 
rare e non comuni, e le altre ottanta 
potranno essere ottenute con degli 
scambi o tramite l'acquisto di boo- 
ster pack (le vecchie bustine, ma 
in formato digitale), contenenti otto 
carte. Dopo aver preparato il proprio 
mazzo si è pronti ad andare in bat- 
taglia, sfidando altre persone online 
o cooperando per superare delle 
missioni impegnative. Ogni carta, 
sia essa una creatura o un incante- 
simo, ha un costo di lancio, stabilito 
dal numero di sfere e dal potere ri- 
chiesto. Il potere è la risorsa base, e 
viene "estratto" da alcune miniere 
sparse per i livelli. Più se ne conqui- 
stano, più le proprie possibilità di 
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BAnLEFORGE SI GIOCHERÀ SOLTANTO ONLINE, 
CON SFIDE MISSIONI COOPERATIVE 



mettere in gioco unità rapidamente 
aumentano. Le sfere, invece, stabi- 
liscono la categoria e la forza delle 
carte da lanciare: si conquistano in 
maniera analoga alle fonti di pote- 
re, con la differenza che bisogna 
deciderne il colore. Una carta blu, 
per esempio, potrebbe richiedere 
400 unità di potere e una sfera blu, 
mentre una più potente potrebbe 
costare 800 unità e richiedere due 
sfere blu e una di qualunque colore. 
A differenza di quanto succedeva in 
Magic: The Gathering, le sfere non 
sono usa e getta, e possono esse- 
re utilizzate fino a che un avversario 
non le conquista. Se pensate al fat- 
to che ci sono cinque colori, ognuno 
con carte e prerogative diverse, è 
lampante come la calibrazione dei 
mazzi sia un aspetto fondamentale 
di Battleforge. Per essere compe- 
titivi bisogna avere a disposizione 
delle carte rapide, da calare imme- 
diatamente, ed essere in grado di 
sfruttare le risorse più abbondan- 
ti quando si rendono disponibili. 
Insomma, Phenomic ha trovato 
davvero un modo per trasporre le 
meccaniche tipiche di Magic in uno 
strategico in tempo reale, anche 
perché le unità, una volta che sono 
in campo, hanno a disposizione va- 
rie abilità e sono in grado di ricevere 
ordini precisi, proprio come nei nor- 



mali RTS. 

Battleforge, tra l'altro, si giocherà 
soltanto online, con sfide o missio- 
ni cooperative. Sarà possibile calarsi 
in delle apposite arene e combat- 
tere uno contro uno o due contro 
due, oppure allearsi con altri undi- 
ci giocatori per superare gli scenari 
più difficili. Tutto, prevedibilmen- 
te, orbiterà intorno alla vita online, 
proprio come nei MMORPG. Per ot- 
timizzare le risorse personali sarà 
bene confrontarsi con i propri allea- 
ti, magari studiando una strategia 
comune che preveda diversi maz- 
zi tematici, o anche solo scambiare 
le proprie carte per completare la 
collezione. "Possedere" una car- 
ta, tra l'altro, eserciterà un grande 
fascino su chiunque abbia un po' 
del folle spirito dei collezionisti. Le 
illustrazioni sono molto belle, e ve- 
derle prendere vita su schermo fa 
un grande effetto. Durante la nostra 
ultima prova, il principale diverti- 
mento è stato mettere in gioco tutte 
le carte a nostra disposizione in un 
apposito sandbox, pensato solo per 
bighellonare o per testare gli effet- 
ti delle proprie creature. La grafica 
è nella media, ma le animazioni e 
il design delle creature sono di pri- 
missima qualità. Battleforge ha 
delle grandissime potenzialità, ma 
purtroppo il suo futuro non è cer- 



to al sicuro. Innanzitutto prevede (o 
quantomeno caldeggia) l'acquisto 
di booster pack aggiuntivi, da paga- 
re con soldoni del mondo reale, e in 
secondo luogo si basa su delle mec- 
caniche che non brillano per la loro 
immediatezza. Sono interessanti 
e ben strutturate, ma la semplici- 
tà gioca un ruolo fondamentale 
quando si crea un prodotto pensa- 
to interamente per l'online. Quello 
che ci chiediamo è se ci saran- 
no abbastanza giocatori disposti a 
comprare carte (a meno che i prez- 
zi non siano bassissimi, e che il 
gioco base venga offerto a un prez- 
zo ridotto), e se di conseguenza 
si creerà una community fresca e 
produttiva. Ci sono tante incognite, 
dunque, ma l'idea alla base di Bat- 
tleforge è così sfiziosa che siamo 
contenti che qualcuno abbia avuto 
il coraggio di metterla in atto. ■ 
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Le tetre atmosfere delle lande di Nevandaar 
stanno per tornare sul nostri monitor, dopo 7 
lunghi anni. La battaglia per le Sacre Terre è 
pronta a ricominciare... a turni, naturalmente. 
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Molti, qualche hanno fa, erano pronti a 
scommettere sulla morte degli strategici 
a turni, schiacciati dalla concorren- 
za degli RTS. Alla fine, però, il genere 
è ancora presente con titoli tutt'altro 
che trascurabili, forte di un'agguerrita 
nicchia di irriducibili. Disciples MI: Re- 
naissance non dovrebbe deludere gli 
appassionati, anche se li ha lasciati in 
attesa per fin troppo tempo, proponen- 
do il suo personale salto nel 3D senza 
perdere le caratteristiche peculiari della 
serie. Lo stile grafico appare azzeccato, 
e le scelte di gameplay sono studiate in 
modo da non indispettire chi si è ormai 
abituato a una velocità di gioco al pas- 
so con i tempi. 



Grande stile per personaggi e 

ambientazione. 

Gameplay rigoroso ma snellito. 

I La nicchia di appassionati c'è, ma non è 
1 quella di una volta. 



Come sa bene il Kikko, che con 
la sua recensione ha premiato 
qualche mese fa l'ottimo e ultra- 
dettagliato King's Bounty: The Legend, 
in Russia la tradizione degli strategi- 
ci a turni è una cosa seria. Non che 
questo non sia vero anche per prodotti 
occidentali dello stesso genere, come 
Heroes of Might and Magic V sta a te- 
stimoniare, ma negli ultimi anni non 
sono mancati i titoli provenienti dalla 
nazione egemone nell'est Europa (ieri 
come oggi, qualcuno ha detto "gas"?) 
capaci di coinvolgere gli appassionati 
in campagne a tratti sorprendenti per 
finezza tattica e, perché no, per la buo- 
na impostazione grafica, come il già 
citato KB:TL ma anche come il pre- 
gevole Fantasy Wars. A Disciples MI, 
e quindi ai suoi sviluppatori .dat (no, 




non è un errore di stampa, si chiama- 
no proprio così), è stato però affidato 
il non semplice compito di riprendere, 
dopo parecchi anni, il mondo fantasy 
ideato con peculiarità piuttosto marca- 
te da Strategy First attraverso due titoli 
nel 1999 e nel 2002. Una cosa è cer- 
ta: per quanto lo sviluppo del gioco 
sia stato tanto lungo da far sospettare 
qualche travaglio produttivo, tutto ciò 
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A DISCIPLES III È STATO AFFIDATO IL NON SEMPLICE 

COMPITO DI RIPRENDERE, DOPO PARECCHI ANNI, 

IL MONDO FANTASY IDEATO CON PECULIARITÀ 

PIUTTOSTO MARCATE DA STRATEGY FIRST 



che si è visto alle ultime edizioni della 
Games Convention e dell'E3 fa pen- 
sare a un solido GDR rigorosamente a 
turni, com'è tradizione della serie, con- 
dito da un impianto estetico ricco di 
personalità nel delineare un'ambienta- 
zione oscura e affascinante. 

IL PIACERE DEL GOTICO... 
RINASCIMENTALE 

Come sappiamo, con la parola "go- 
tico" si intendono ormai, complice 
l'omonimo genere letterario inglese 
di fine '800, molte fra le fascina- 
zioni a cavallo tra orrore, potenti 
passioni e raffinata descrizione 
d'ambiente. In linea con questo gè- 
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aei rumo avversano per 
passare alla gestione strate- 
qica dei propri possedimenti. 
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nere, e quindi al di là del titolo, il 
terzo capitolo di Disciples sembra 
dunque rimanere ancorato al gothic 
style lugubre ma sofisticato dei 
suoi predecessori, includendo tra 
le razze giocabili anche la rabbiosa 
Legione dei Dannati, oltre a uomi- 
ni ed elfi comunque caratterizzati 
da elementi piuttosto dark. La forza 
dell'ambientazione di DIILR, però, 
non risiede nella tipologia dei per- 
sonaggi giocabili, in parte piuttosto 
comune, quanto nella descrizione 
di un cupo mondo medievale pe- 
rennemente in lotta, dove la parola 
"Renaissance" ha senso solo relati- 
vamente al contesto: nelle terre di 
Nevandaar si combatte per la supre- 
mazia degli Dei adorati da Imperiali 
(i simil-esseri umani), Alleanza el- 
fica e Demoni, e ognuno tra questi 
"Discepoli" anela un Rinascimen- 
to per la propria civiltà, attraverso 
la sconfitta degli altri contendenti 
nel mondo di gioco. Ogni razza, pe- 
rò, ha i suoi problemi: l'Impero dei 
fedeli dell'Highfather è stato ridi- 
mensionato dalla guerra contro gli 
Elfi, i quali a loro volta si sono di- 
visi in Nobili Elfi, evoluti e "senza 
Dio", e Selvaggi Elfi, ancora devoti 
al divino Gallean, mentre i Dannati 



CAMPAGNE CON ALTRI DEI E RELATIVE POPOLAZIONI 
ADORANTI VERRANNO INSERITE MOLTO 
PROBABILMENTE IN FOTORE ESPANSIONI 



progettano il proprio riscat- 
to attraverso la liberazione 
del creatore Bethre- 
zen. L'"Alto Padre" de; 
umani, naturalmente, 
altro non è se non una 
trasfigurazione del Dio 
Cristiano, come d'al- 
tronde in Bethrezen 
si riconoscono le 
caratteristiche dia- 
boliche dell'angelo 
caduto Lucifero; 
la divinità elfica, 
invece, appare mag- 
giormente libera da 
ispirazioni "religiose", 
pur se vicina a elementi 
provenienti dalla mito- 
logia ellenica. Per gli 
amanti di questa serie, 
che avranno già alza- 
to il sopracciglio per 
la mancanza di alcu- 
ne fazioni giocabili 
nel precedente capi 




tolo, è da sottolineare il fatto 
che, molto probabilmente, 
campagne con altri Dei e 
relative popolazioni ado- 
ranti verranno inserite in 
future espansioni, sempre che 
venga confermato l'appeal di 
questo brand fra gli appassio- 
nati di strategia. Anche dal 
punto di vista strettamente 
"ruolistico", però, i punti 
d'interesse potrebbero es- 
sere davvero rilevanti, dal 
momento che gli sviluppa- 
tori moscoviti hanno puntato 
molto sull'ampliamento di 
queste caratteristiche. 

È ARRIVATO IL MIO 
TURNO, MA PRIMA 
LIVELLO UN PO'... 

Dal punto di vista della giocabi- 
lità, esistono differenze piuttosto 
marcate rispetto all'impostazione 
di DM: Dark Prophecy e relative 
espansioni, in parte legate al pas- 



saggio da una grafica bidimensionale 
a un pieno 3D. Molte fra le variazio- 
ni sul tema influenzano direttamente 
la velocità di gioco, arricchendo- 
ne al contempo le caratteristiche 
tattiche: innanzitutto, i personaggi 
principali esploreranno direttamente 
location e campi di battaglia, men- 
tre in passato venivano mostrati solo 
in concomitanza dei combattimen- 
ti, aggiornando le dinamiche di gioco 
ai giorni nostri senza peraltro stravol- 
gerne alcuni punti fermi. DIN, infatti, 
mantiene intatta l'attitudine della 
serie alla gestione di piccoli grup- 
pi di unità, così da dar vita a scontri 
rapidi nello svolgimento ma assoluta- 
mente non banali dal punto di vista 
strategico. Il numero contenuto di 
elementi sul campo fa sì che ogni sin- 
gola "pedina" abbia sempre un ruolo 
fondamentale, con particolare rife- 
rimento ai tradizionali leader e lord: 
questi ultimi hanno a disposizione, ol- 
tre a un'ampia gamma di attacchi, 
scelte multiple di movimento sul- 
la griglia e un sistema di crescita che 
non si limita al livellamento progres- 
sivo, ma si estende a vere e proprie 
trasformazioni dei personaggi, anche 
dal punto di vista visivo. Per far cre- 
scere le unità, insieme alla necessità 





di costruire strutture "produttrici" di 
upgrade, intervengono le ricompense 
ricevute dopo ogni battaglia in punti 
esperienza, artefatti magici o equi- 
paggiamento di vario tipo. Attraverso 
un sistema dedicato alla generazione 
degli oggetti, sarà possibile imbattersi 
in strumenti d'attacco o difensivi con 
proprietà uniche, anche quando non 
si tratta di item speciali legati alla 
trama del gioco, che pure non man- 
cheranno. Inoltre, anche in questo 
capitolo avrà una posizione di rilievo 
l'uso delle arti magiche, con incante- 
simi di fuoco e di aria a caratterizzare 
le abilità, rispettivamente, di Imperia- 
li e Legione dei Dannati, mentre una 
maggiore libertà è riservata ai poten- 
ti Elfi. In ogni caso, l'uso della magia 
è permesso tanto nelle sequenze di 
combattimento quanto nella mappa 
strategica, dove sarà bene interveni- 
re sulle proprie truppe prima e dopo 



i sanguinosi scontri sul campo, per 
curarle o renderle più forti. Gli incan- 
tesimi più spettacolari, comunque, si 
vedranno durante le azioni ravvicina- 
te, con un'ampia varietà che va dalla 
trasformazione del nemico in bizzar- 
re creature fino ai "consueti" fulmini, 
lingue di fuoco o stregonerie per im- 
prigionare l'avversario nel ghiaccio o 
nella pietra. 

Prima di passare ad alcune valutazio- 
ni tecniche di massima, segnaliamo 
la presenza di altre modifiche al ga- 
meplay originale, importanti per 
l'esperienza in singolo ma ancor di 
più per l'opzione multiplayer: al di 
là delle migliorie determinate "spon- 
taneamente" dall'introduzione della 
terza dimensione, l'esperienza di 
gioco è stata "pulita" da tutti i pas- 
saggi che costringevano a eccessive 
attese nei combattimenti o nella con- 
sultazione della mappa. Per questo, 



sono state implementate caratteristi- 
che atte a ridurre al minimo i tempi 
morti, come ad esempio la possibi- 
lità di poter accedere alla gestione 
del proprio reame senza attendere il 
completamento della mossa da parte 
dell'avversario. 

MA CHE LOOK! QUASI QUASI 
MI VESTO ANCHE IO COSÌ! 

Dal punto di vista visivo, le immagi- 
ni a corredo lasciano ben intendere 
le ottime potenzialità del prodotto: 
grande importanza è stata riservata 
a tutte le schermate gestionali, con 
particolare riferimento ai dettagli re- 
lativi a ogni singolo personaggio. Al di 
là di una contenuta complessità del- 
le texture d'ambiente e dei modelli 
poligonali, difetto comunque perdo- 
nabile alla luce del genere a cui DIN 
appartiene, quello che spicca è lo sti- 
le che caratterizza ogni elemento di 
gioco, con una coerenza grafica che 
va dalle armature finemente cesella- 
te fino al design dei comandi e degli 
alberi di crescita. Tutto, dalle crea- 
ture ai paesaggi, sembra far parte di 



un quadro complessivo che non sto- 
na mai né in eccesso né in difetto, 
ma che rimane ancorato a una scel- 
ta estetica di fondo ben precisa. In 
più, il passaggio al 3D è stato preso 
molto seriamente dagli sviluppato- 
ri, in passato impegnati con Akella 
(publisher del gioco per l'est Europa) 
sugli RPG marinareschi Seadogs e 
Pirates of the Caribbean, con l'intro- 
duzione di feature grafiche (il motore, 
sviluppato internamente, si chiama 
VirtualDream) in grado di appagare 
pienamente i nostri occhi, pur senza 
far gridare al miracolo. 
Ci siamo tenuti per la chiusura un'ul- 
tima succulenta caratteristica, che 
coinvolge il lato tecnico ma anche il 
gameplay di Disciples MI: attraverso 
specifiche abilità, durante l'esperien- 
za di gioco potrà essere modificata in 
tempo reale la morfologia del terreno, 
intorno a castelli e fortificazioni varie, 
introducendo così un nuovo elemen- 
to tattico per difendersi dagli assedi 
o per agevolare l'arrivo di rinforzi. E 
poi, comunque, dovrebbe essere un 
bel vedere... ■ 



L'ESPERIENZA DI GIOCO È STATA "PULITA" DA 

TUTTI I PASSAGGI CHE COSTRINGEVANO A 

ECCESSIVE ATTESE NEI COMBATTIMENTI NELLA 

CONSULTAZIONE DELLA MAPPA 



62 TGNI Marzo 2009 



iamo vita alla ricerca. 



wn 

ASSOCIAZIONE ITALIANA 

CONTRO LE LEUCEMIE UNTOMI E MIELOMA 

O N L U 5 



Compra un uovo AIL e sostieni la ricerca e la cura contro le 
leucemie, i linfomi e il mìebma. Il 27, 28 e 29 marzo ti aspettiamo 
in tutte le piazze d'Italia Per scoprire quella più vicina a te 
Chiama il numero 06/70386013 o vai su WWW.ail.it. 

Sede Nazionale: Via Casilina, 5 - 00182 Roma. C/C Postale ti. 873000 




A CURA DI: Bartolo Elia 




ujHiir i ] i m-3 li r ^ 


[ 


ijj tn 


TFHBH 




■ 



SVILUPPATORE: BÌOWare - PUBLISHER: EA 

mbutore: EA - uscita: primo quarto 2009 



4 



" ^^W 




Bioware dà gli ultimi tocchi al suo GdR definitivo. 
Forza, ragazzi, che manca poco! 



Bioware, sin dai tempi di Bal- 
dur's Gate, è sinonimo di giochi 
di ruolo digitali. Questi amatis- 
simi sviluppatori hanno avuto a che 
fare con la licenza ufficiale di Dun- 
geons & Dragons (con BG, appunto, e 
con Neverwinter Nights) e con quel- 

W>mment(M 



L'unico modo per capire l'effettivo valo- 
re di Dragon Age: Origins sarà giocarci 
per almeno trenta o quaranta ore, pre- 
parandosi per le successive cinquanta, 
toccando con mano i risultati delle am- 
biziose promesse di Bioware. Quanto 
abbiamo visto è eccellente, e non c'è 
dubbio che siamo alle prese con un titolo 
di grande qualità. Resta solo da stabilire 
se sarà un qualunque gioco di ruolo, o se 
riuscirà a portare avanti il genere e a far- 
lo evolvere nella direzione giusta. 



Ambientazione originale 
Qualità Bioware 

I Grafica non eccelsa 
Animazioni nei dialoghi migliorabili 



Giudizio 
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la di Guerre Stellari (Knights of the 
Old Republic). Poi, con un legge- 
ro cambio di rotta, hanno iniziato a 
sperimentare con giochi originali, 
svincolati da sistemi di regole pree- 
sistenti e da scenari già codificati. 
Nacque così Jade Empire, un GdR 
con una buona componente d'azione 
ambientato in un affascinante Oriente 
antico. Questi buoni risultati sono sta- 
ti confermati anche da Mass Effect, 
definibile anche "il KOTOR senza 
Guerre Stellari", che pur non essendo 



"IN DRAGON AGE: ORIGINS NON SI PARLA DI RIANCO 

DI NERO. CI SONO TANTISSIME SFUMATURE 

DI GRIGIO, E NON SI HA QUASI MAI UNA DISTINZIONE 

TRA CIÒ CHE È ODONO MALVAGIO." 

RAY MUZYKA, BIOWARE 



perfetto è riuscito a creare un uni- 
verso narrativo articolato e credibile. 
Prendendo in esame tutti questi ti- 
toli e ripensando ai loro punti forti, 
è inevitabile non trovare delle analo- 
gie. Anzi, più che di analogie stiamo 
parlando di una filosofia di game de- 
sign, di un marchio di fabbrica che i 
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1 PNC intervengono spesso e volentieri 
nei discorsi, cambiandone l'andamento. 
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ragazzi di Bioware imprimono a ogni 
loro gioco. Ci riferiamo alla sfera mo- 
rale di ogni partita, che sin dai tempi 
di Baldur's Gate ha influenzato va- 
ri aspetti delle nostre avventure. Nei 
giochi Bioware i nostri eroi possono 
compiere atti caritatevoli o ignobi- 
li vigliaccherie, e i personaggi non 
giocanti tendono a reagire di conse- 
guenza. Questo concetto, in Dragon 
Age: Origins, è portato alle sue massi- 
me conseguenze. Non solo perché le 
reazioni dei PNG saranno complesse 
e ricche di sfaccettature, ma anche 
perché le scelte da fare non saran- 
no semplici e lampanti. Ray Muzyka, 
grande capo di Bioware nonché santo 
protettore dei giocatori di ruolo, si è 
spiegato così: "In Dragon Age: Origins 
non si parla di bianco o di nero. Ci so- 
no tantissime sfumature di grigio, e 
non si ha quasi mai una distinzione 
tra ciò che è buono o malvagio. Ab- 
biamo sviluppato un'ambientazione 
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con delle relazioni molto particola- 
ri tra i popoli e le razze, e questo si 
riflette in ogni scelta morale. Spes- 
so, pur essendo ben intenzionati, vi 
vedrete costretti a danneggiare qual- 
cuno. Qual è il male minore? Qual è 
la scelta più sensata?" 
Come visto anche in altri giochi 
Bioware, i PNG interverranno nelle 
conversazioni se le cose non van- 
no come dicono loro, protestando o 
arrivando addirittura ad abbando- 
nare il party. Questa particolarità è 
resa ancor più importante dalla gran- 
de varietà di partite possibili: i PNG 
sono tanti, e cambieranno atteggia- 
mento anche in base al background 
del vostro personaggio, che scoprire- 
te all'inizio con la sua "origin story". 
Si tratta di una sorta di introduzio- 
ne giocabile, che cambierà in base 
alle vostre scelte e all'estrazione so- 
ciale del vostro eroe. Gli effetti della 
origin story si rifletteranno sulla tra- 
ma, aumentando di fatto il numero 
di variabili coinvolte. I titoli Bioware 



sono sempre stati molto rigiocabi- 
li, e questa particolarità non fa altro 
che confermare tale virtuosa tenden- 
za. Se tutto va secondo i piani di Ray, 
"ogni partita sarà unica e difficile da 
replicare, e i giocatori avranno voglia 
di cominciare una nuova avventu- 
ra subito dopo aver finito la prima". 
L'ingrediente fondamentale di Dragon 
Age, però, rimane la trama: "I no- 
stri creativi hanno lavorato duramente 
per molto tempo, e hanno dato vita a 
un'ambientazione unica e originale, 
che propone un approccio più oscu- 
ro e maturo al fantasy." Nella nostra 
ultima prova, infatti, abbiamo trova- 
to un mondo dipinto a tinte fosche, 
che mostra le cicatrici di molte guerre 
e denota una situazione politica in- 
stabile e tesa. I dialoghi rispecchiano 
questa situazione, e di tanto in tanto 
si fanno incandescenti a causa de- 
gli intrighi e delle vecchie faide che 
abbondano nel gioco. Questi, natu- 
ralmente, non sono gli unici benefici 
di un mondo creato appositamente 



'DAL PUNTO DI VISTA GRAFICO, L'IMPATTO CON 

DRAGON AGE NON FA GRIDARE AL MIRACOLO" 

RAY MOZYKA, BIOWARE 



da Bioware. Svincolati dalle regole di 
Dungeons & Dragons, i designer han- 
no potuto progettare incantesimi e 
abilità ad hoc, traendo vantaggio an- 
che da tutti gli aiuti informatici che 
per ovvi motivi non sono a disposizio- 
ne di chi gioca di ruolo con carta e 
penna. Il dato più evidente riguarda 
le interazioni fisiche incantesimi/in- 
cantesimi e incantesimi/ambiente. 
Per esempio, un palla di fuoco potrà 
essere contrastata da una tempesta di 
ghiaccio (perdonateci l'uso di termini 
da D&D, ma non ci è ancora dato sa- 
pere i nomi delle magie in Italiano), 
o potrà incendiare una pozza d'olio, 
magari creata intenzionalmente dal 
giocatore. Ray è stato volutamente 
sibillino su questo aspetto: al momen- 
to questa funzione è stata mostrata 
con pochissimi esempi, ed è sincera- 
mente difficile dire se sarà un aspetto 
marginale o se davvero avrà un peso 
significativo nel sistema di gioco. 
Dal punto di vista grafico, l'impatto 
con Dragon Age non fa gridare al mi- 
racolo. Tutto quel che c'è su schermo 
si muove bene e con delle animazio- 
ni di qualità, e lo zoom permette di 
passare dalla classica visuale a volo 
d'uccello alla terza persona ravvi- 
cinata. Il motore muove molti PNG 



e i nemici, ma i modelli poligona- 
li, pur essendo belli da vedere, non 
sono esattamente lo stato dell'ar- 
te. Paradossalmente abbiamo avuto 
un'impressione leggermente negativa 
dalle animazioni durante i dialo- 
ghi. Dopo aver visto le parti recitate 
di GTA IV (che non c'entra nien- 
te, lo sappiamo, ma la qualità delle 
sue animazioni è difficile da dimen- 
ticare) quelle di Dragon Age: Origins 
sembrano un po' legnose e artefat- 
te. Sia chiaro, stiamo facendo le pulci 
a un cane di razza, che senza dub- 
bio farà impazzire di gioia tutti gli 
appassionati di giochi di ruolo occi- 
dentali. Bioware non ha praticamente 
mai sbagliato un colpo, e per mol- 
ti versi questo titolo sembra il punto 
di arrivo di un lungo percorso, ini- 
ziato eoni fa con Baldur's Gate e 
proseguito con un'invidiabile serie 
di successi. Come è successo anche 
con Neverwinter Nights, è probabile 
che Dragon Age si affermerà come 
lo standard dei GdR fantasy su PC, 
dando vita a una fertile communi- 
ty in grado di creare nuovi contenuti 
e mod interessanti. L'attesa è sta- 
ta interminabile, ma fortunatamente 
all'arrivo sugli scaffali non manca 
poi moltissimo. ■ 
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Giudizio 

Assault on Dark Athena, prosegue la 
tradizione della serie in termini di quali- 
tà realizzatila allineandosi con le gesta 
su celluloide di uno dei personaggi più 
riusciti della fantascienza moderna. An- 
che se il motore grafico e ilgameplay 
sono gli stessi di quattro anni fa, riesco- 
no ancora a portare sullo schermo uno 
dei migliori stealth game di sempre, per 
progettazione delle situazioni, atmosfe- 
ra, trama e difficoltà complessiva. Tutto 
quanto di buono avevamo detto per 
EFBB si conferma quindi anche per 
Assault on Dark Athena, compresa la 
longevità del single player (una decina di 
ore a livello hard), impreziosita dal pia- 
cevole multiplayer e dalla presenza nel 
pacchetto d'installazione di Escape from 
Butcher Bay, che porta a fare un impor- 
tante distinguo in sede di valutazione-, 
se non avete mai giocato il primo capito- 
lo, tramutate al volo il bollino in un Gold 
Award dal punteggio a piacere, e prepa- 
ratevi a risplendere nell'oscurità come 
mai avevate fatto prima. 



Ottima commistione di stealth e sparatutto 
Contiene il gioco originale! 
Multiplayer semplice ma divertente 

■ Concettualmente è un clone del suo 

■ predecessore 







"Dio probabilmente conosce qualche trucchetto, ma quando 
si tratta di scappare da luoghi impossibili, quella è la mia 
specialità" - Richard B. Riddick 



ono passati quasi cinque anni 
dalla prima incarnazione ludica 
di uno dei personaggi più riu- 
sciti della filmografia di fantascienza 
moderna: giusto qualche giorno pri- 
ma della telefonata del buon T0S0, 
che mi annunciava l'arrivo di que- 
sto titolo, mi ero ritrovato a pensare 
al motivo per cui Tigon e Starbreeze 
non avevano ancora dato alle stam- 
pe il seguito dell'ottimo Escape from 



1A TRAMA DI ASSAULT ON DARK ATHENA INIZIA 

ESATTAMENTE DOVE FINIVA L'ORIGINALE ESCAPE 

FROM DUTCHER DAY 



la storia di Assault on Dark Athena 
su TGM Online, seguita dal nostro 



vagliato sviluppo di questo seguito. 
Nata inizialmente come la riedizione 
in versione extra lusso per Xbox360 



scoperto che il gioco originale non 
era retrocompatibile con la nuova 
console di Redmond), AODA avreb 
dovuto comprendere il titolo origin 



le, un minicapitolo extra 



ta modalità multiplayer ad arricchire 



Butcher Bay (si 



Colpo di mono, colpo di villano! Come costringere un ne- 
mico armato a spararsi in faccia da solo in due mosse. 



Review 




Nel corso 
dell'avventura 
ci verrà chiesto 
di recuperare 
numerosi oggetti 
funzionali alla 
fuga, da semplici 
attrezzi a disposi 
tivi elettronici. 
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OFFERTA SPECIALE 

Uno degli aspetti più importanti di Assault on Dark Athena è rappresentato da una scelta 
commerciale estremamente lungimirante fatta da Starbreeze e Tigon, che hanno inclu- 
so nell'offerta anche l'intera campagna di Escape from Butcher Bay. In pratica, una volta 
terminata l'installazione è possibile scegliere se giocare la saga ludica di Riddick fin 
dal primo capitolo (anche in versione Director's Cut, con commento degli sviluppatori), 
oppure passare direttamente alla seconda avventura. Le vicende commerciali dietro al- 
le lungaggini dello sviluppo hanno tramutato un remake con qualche bonus in un pacco 
completo dal rapporto qualità/prezzo assolutamente inarrivabile per qualsiasi altro tito- 
lo del genere stealth. Nonostante gli anni passati, l'originale EFBB è ancora un titolo di 
valore assoluto che, per esigenze di continuità narrativa, vi consigliamo caldamente di 
giocare nella sua interezza prima di dedicarvi alla campagna successiva. 



minare su una scelta di marketing a 
dir poco suicida: vediamo il perché. 

MERCATO NERO 

La trama di Assault on Dark Athena 
inizia esattamente dove finiva Escape 
From Butcher Bay: a livello narrativo 
entrambi si possono considerare un 
prequel di quanto accaduto sul gran- 
de schermo in Pitch Black (2000) e 
Chronicles of Riddick (2004), pellico- 
le in cui vengono abbondantemente 
esaltate le doti di sicario di un Vin 
Diesel quanto mai azzeccato nelle ve- 
sti di un cacciatore di taglie dalle doti 
fisiche e mentali sovrumane. Esca- 
pe from Butcher Bay svolgeva molto 
bene il compito di spiegare la genesi 
del personaggio Riddick, infravisione 
presa: Assault on Dark 



LA VOLONTÀ DI STARBREEZE E TIGON DI FARE 

QDALCOSA DI DIVERSO DAL SOLITO SPARATUTTO 

HA PORTATO ALLA REALIZZAZIONE DI UN IRRIDO DI 

GRANDE QUALITÀ 



3na non fa altro che prosegui- 
ì storia della fuga dalla prigione 
tosta della galassia, mettendo il 
itone in una situazione molto si- 
; a quella del gioco originale. Lo 
ttle con cui si è dato alla fuga in 
ipagnia della sua nemesi merce- 
a viene infatti catturato da una 
intesca nave spaziale (la Dark 
2na), comandata da pirati dello 
ilo senza scrupoli. I loro obiettivi 
d semplici: abbordare ogni gene- 
i vascello che si trovi a passare 
lo spazio profondo per catturarne 
>ccupanti. L'intera nave racchiude 



un complesso sistema di depersoni- 
ficazione che trasforma i malcapitati 
in androidi da impiegare con funzio- 
ni di sorveglianza o pronti per essere 
venduti come semplici schiavi nei 
peggiori mercati neri dell'universo. 
Al solito, il nostro Riddick riuscirà a 
non farsi sorprendere dall'abbordag- 
gio (anche durante l'ipersonno dorme 
con un occhio aperto) e, dopo aver as- 
sistito alla cattura del suo compagno 
di viaggio, avrà via libera all'inter- 
no della nave pirata per organizzare 
nuovamente una rocambolesca fu- 
ga. Nonostante la fama di Butcher 



stavolta per Riddick la situazione sia 
un filo più complicata: la Dark Athena 
non è un carcere di massima sicurez- 
za ma pullula di droni di sorveglianza 
a ogni angolo che non dormono mai 
e, soprattutto, si coprono a vicenda. 
Per fortuna, come sempre, l'oscurità 



BARETTINO MALFAMATO 



ma battuta AOD 



naie con qualche tocco di rissa da bar 
malfamato, ci vuole poco ad accorger- 
si che la volontà di Starbreeze e Tigon 
di fare qualcosa di diverso dal solito 
sparatutto ha portato alla realizzazio- 
ne di un ibrido di grande < 



In alcune sezioni è possibile pilo 


■ 




tare i droni di sorveglianza e usaru m 
biecamente contro i loro creatori. 
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Non ci vorrà molto a trovare 
preziosi alleati tra i prigionieri per 
organizzare una nuova fuga. 





E se hai un pò di amici 



■ a secor 
1 toriliev 
^■questo 


da novità di un cer- 
o per quanto riguarda 
nuovo capitolo targa- 


Studios sono riusciti a portare a ter- 
mine un lavoro di adattamento di 


previste alle quali sarà possibile 


TGM After, tra qualche mese, per 




accedere giocando online su In- 


sviscerare anche questo aspetto. 




buona parte delle caratteristiche 


ternet oppure in rete locale. La 


In ogni caso, l'impressione è che 




to Riddick, 


riguarda la presenza di 


del gioco originale che promet- 


qualità del netcode al momento 


la giocabilità sia tranquillamen- 




una corposa 


modalità multigioca- 


te parecchie ore di divertimento 


della recensione era ottima in LAN 


te garantita anche in occasione di 




tore prepara 


ta con l'intento preciso 


extra, soprattutto per chi vive il 


e più che discreta online: trattan- 


"stanze" piene fino all'orlo, fatta 




di arricchire 


l'offerta in termini di 


multiplayer come un piacevole di- 


dosi ancora dei server di test, non 


salva qualche occasionale discon- 


H 1 


ongevità co 


mplessiva. Anche se 


versivo privo di qualsiasi accezione 


ci sembra opportuno esprimere un 


nessione dovuta alla lag derivante 




può sembra 


re una forzatura, vista 


competitiva. Ecco quindi una ve- 


giudizio definitivo a riguardo e pre- 


dalla distanza dei server cui erava- 




a natura ste 


jalth del gioco, i Tigon 


loce carrellata di tutte le modalità 


feriamo aspettare l'immancabile 


mo connessi. 





Deathmatch 



Deathmatch può essere gioca- 
o sia in modalità Free for Ali 
tutti contro tutti) sia a squa- 
situazione in cui l'interesse 
nenta esponenzialmente nono- 
nte la mancanza di obbiettivi da 
tare a termine che non siano lo 
minio della formazione avver- 
a. In questo caso, non ci sono 
icolari novità da segnalare se 
la presenza di mappe ricava- 



dimensioni di Butcher Bay e Dark 
Athena, opportunamente dissemi- 
nati di munizioni, armi ed energia 
in abbondanza per cercare di ave- 
re la meglio sul team avversario. 
Tutte le armi viste in azione in 
entrambi i titoli fanno la loro ri- 
comparsa in multigiocatore, con 
un accento particolare su quelle 
da fuoco, anche se la maestria con 
le lame affinata in single player 




apture the flag 



, classico Capture the Flag ha mol- 
to a che vedere concettualmente 
con i contenuti del Deathmatch a 
o H uadre. Svariate mappe sono sta- 
te riutilizzate in questa modalità con 
l'aggiunta delle basi dei due team (ros- 
si e blu) in cui è custodita la bandiera, 



gue lo stesso schema, per un gameplay 
tutto sommato piuttosto convenziona- 
le. La lentezza negli spostamenti dei 
giocatori non aiuta la frenesia delle 
partite, che vedono nelle fughe precipi- 
tose la base del divertimento del CTF a 
prescindere dal gioco in cui è stato im- 
plementato. Buono per una partitina 
ogni tanto, ma nulla di più. 
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Nei combattimenti, niente iron sight: 
solo uno zoom parziale che serve 
allo scopo di mirare alla testa. 




rie cruente e brutali a vere e proprie 
carneficine all'arma bianca in cui il 
giocatore deve sfruttare al massimo le 
capacità di Riddick nel corpo a cor- 
po. Si tratta di una scelta di gameplay 
che ci sentiamo di sottoscrivere in toto 
per vari motivi; la difficoltà degli scon- 
tri è garantita a tutto vantaggio della 
varietà dell'azione: a questo si aggiun- 
ge l'obiettivo (raggiunto) di esaltare al 
massimo le doti del protagonista nelle 
tecniche di imboscata come si erano 
viste nei due lungometraggi. Le spara- 



torie sono ben i 



:te ma tutto sommato 



menti e tattiche, eccezion fatta per 
la costante necessità di risparmiare 
munizioni mirando alla testa. La ve- 
ra natura del gioco esce allo scoperto 
quando si tratta di sorprendere i ne- 
mici alle spalle con esecuzioni molto 



lame ricurve, tirapugni 
azze e altri gingilli più e 
li vengono utilizzati con 



solo di alternare sequenze di colpi a 
parate gestendo con intelligenza la di- 
stanza che separa dall'avversario. Non 
è possibile prodursi in combinazioni 
d'attacco particolarmente complesse, 
che avrebbero arricchito (ma anche 
reso meno immediato) il gameplay; 
nonostante questo, gli scontri, so- 
prattutto a livello hard, costringono a 
sudare parecchio, regalando buone 
soddisfazioni nel l'eliminare un avver- 
sario, umano o drone che sia, grazie 



attacco e di difesa: prese, strangola- 



GOLA PROFONDA 



Oltre all'azione in copertura e alle sparatorie, Assault on Dark Athena ha dalla s 
anche un solido sistema di dialoghi che conferma la natura di titolo per adulti di 
la serie. Il personaggio di Riddick non ispira certo conversazioni da asilo nido, i 
aspetto confermato dai coloriti scambi d'opinione con la varia umanità che il no 
incontrerà nelle sue peregrinazioni all'interno della nave pirata. 
Purtroppo, la localizzazione si limita ai sottotitoli ma permette di ascoltare l'otti 
doppiaggio in Inglese su cui giganteggia la voce profonda e gutturale di Vin Die; 
semplicemente perfetta per un personaggio del genere. Nella sua semplicità, an 
che la trama si lascia seguire con piacere senza proporre particolari colpi di se 
Vista l'attitudine pragmatica del protagonista, non avrebbe avuto molto senso im 
tarsi evoluzioni contorte della vicenda quando l'attività principale dell'ultimo fur 
dell'universo è la stessa da sempre: fuggire da luoghi pesantemente sorvegliati I 
sciandosi dietro una lunga scia di cadaveri. 



TEMPISMO, CAPACITÀ D'IMPROVVISAZIONE E ONA 

BOONA DOSE DI TATTICA CARATTERIZZANO GU 

SCENARI PIÙ COMPLESSI 



menti, colpi secchi a organi vitali e 
pregevoli lavori di coltello degni di 
una conceria medievale non lasciane 
dubbi sulle doti omicide del nostro 
alter ego. 

NON MANCA NIENTE 

Complementare al sistema di com- 



misura minore, alle sparatorie che 



ogni tanto accelerano l'azione, è 
la gestione del sistema stealth, 
che esalta al massimo le caratte- 
ristiche da sicario silenzioso del 
protagonista. Svolgendosi qua- 
si esclusivamente all'interno di 
ambienti chiusi e male illumina- 
ti, AODA permette al giocatore di 
sfruttare a proprio vantaggio le zo- 
ne di oscurità nascondendosi agli 



Passerelle, piattaforme e condotti: ogni pertugio della nave può essere facil- 
mente esplorato grazie all'agilità del protagonista. 




L'ultima immagine prima 
di passare a miglior vita? 




ut© extra sbloccato 



occhi dei nemici per poi tendere lo- 
ro agguati letali causando il minor 
baccano possibile. In questo con- 
testo vengono fuori alla grande le 
somiglianze in termini concettua- 
li con Thief e Splinter Celi (anche 
in virtù della capacità del prota- 
gonista di vedere al buio), che 
obbligano il giocatore a "leggere" 



NON CI VUOLE MOLTO PER CAPIRE CHE SULLA 

DARK ATHENA VIENE UTILIZZATO LO STESSO ENGINE 

DI CINQUE ANNI FA 



nazione ogni voli 



ambiente sorvegliato e adattarla 
movimenti delle guardie. Elimini 
le velocemente è essenziale, ma 



ancora più importante è farlo sen- 
za che nessuna delle sentinelle si 
accorga che i compagni non seguo- 
no più il solito percorso di ronda. 
Tempismo, capacità d'improvvisa- 
zione e una buona dose di tattica 
caratterizzano gli scenari più com- 
plessi, che possono arrivare a 
contare anche una dozzina di se- 
condini da eludere/eliminare con 
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La sparatoria nei pressi del 
generatore gravitazionale è uno 
dei momenti migliori del gioco: 
spettacolari i cadaveri che vola- 
no via attratti dal nucleo. 
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stile, magari facendo fuori solo 
quelli essenziali alla prosecuzione 
dell'avventura senza dimenticarsi 
di far sparire i corpi trascinando- 
li in zone poco illuminate o fuori 
dalle rotte di pattugliamento. Tan- 
to per non farsi mancare niente, 
rimarchevoli sono anche le sezio- 



ni stealth in > 



ccultamento 



è dato dal corretto tempismo con 
cui ci si deve nascondere alla vista 
del nemico o a fasci d'illuminazio- 
ne dietro angoli o ripari di fortuna, 
a testimonianza di come non solo 
l'oscurità sia stata utilizzata come 
elemento fondamentale del game- 
play. Degne di nota sono anche le 
influenze platform che obbligano 
a impegnarsi in brevi sezioni acro- 
batiche: essenzialmente si tratta 
di compiere qualche salto e alcune 
camminate su corrimano sospesi 
che non pongono particolari diffi- 
coltà in termini di tempismo o salt 
calcolati al millimetro; sempli- 



cemente si tratta di un piacevole 
diversivo che arricchisce ulterior- 
mente la già variegata giocabilità 
di un titolo che riesce a coniuga- 
re azione e riflessione con grande 



LA BREZZA DELLE STELLE 

Come potete vedere dalle scherma- 
te a corredo dell'articolo, Assault on 



za bene anche de 



tecnico e il merito è delle potenziali- 
tà dello Starbreeze Engine. Si tratta 
di un motore grafico proprietario ot- 
timizzato per la rappresentazione 
degli ambienti chiusi che riesce a 
conferire al gioco la giusta atmosfe- 
ra fantascientifica grazie a un ottimo 
uso della luce, al dettaglio dei per- 
sonaggi e agli effetti di contorno dati 
da schermi e macchinari. Non ci vuo- 



ni fa per realizzare l'originale Butcher 
Bay e il risultato con la seconda cam- 
pagna single player è praticamente 
identico. Nonostante il tempo tra- 
scorso metta in risalto le limitazioni 
di alcune texture e la legnosità di cer- 



stito tranquillamente alla prova del 
tempo, restituendo un gioco ancora 
gradevole da guardare in movimento, 
ricco di scene di intermezzo ottima- 
mente orchestrate e coadiuvato da 
un sonoro di buon livello, nonostan- 
te i dialoghi (vedi box) siano solo 
sottotitolati. Un'ulteriore conferma 
dell'ottimo lavoro svolto da Tigon e 
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Miudizio 

Ammetto di aver iniziato a giocare 
a Saints Row 2 con l'idea di trovar- 
mi di fronte a una sorta di GTA dei 
poveri, ma dopo qualche ora mi so- 
no dovuto decisamente ricredere. È 
vero, tecnicamente non si può cer- 
to gridare al miracolo, la storia risulta 
oltre modo blanda e c'è un eccesso 
di violenza gratuita che qualcuno po- 
trebbe trovare fastidioso, ma non si 
può certo dire che il gioco sia noio- 
so o poco vario. L'incredibile numero 
di modalità, la varietà delle situa- 
zioni proposte, la favolosa colonna 
sonora e il co-op online, riescono a 
far emergere il titolo Volition dalla 
mediocrità, in modo quasi sorpren- 
dente sotto certi aspetti. Mi sento di 
consigliarlo a chiunque sia alla ri- 
cerca di un titolo divertente e senza 
troppi fronzoli: l'importante è non 
pretendere un nuovo GTA IV, perché 
proprio non lo è. 



Blood and gore, intense violence, sexual content, strong 
language, use of drugs: le premesse sono decisamente buone, 
non c'è che dire. 



A distanza di qualche mese dal- 
l'uscita dal contestatissimo 
(a nostro avviso pure troppo) 
Grand Theft Auto IV su PC, giunge 
un altro titolo free roaming diretta- 
mente dal mondo console, quasi se 
ne sentisse la mancanza. Non per 
altro, ma l'appena citato capolavoro 
di Rockstar ha alzato talmente tan- 



to la barra della qualità per questo 
genere di giochi, che ogni confronto 
con la concorrenza rischia sempre 



Fra i numerosi sottogiochi non manca 
la possibilità di "taggare" alcuni muri 
della città con il simbolo dei Saints. 



LA TRAMA DI SAINTS ROW 2 DI CERTO NON VINCERÀ 

L'OSCAR COME MIGLIORE SCENEGGIATORA, ESSENDO 

INFARCITA DI DNA TALE QUANTITÀ DI CUCHÉ DA FAR 

SRIANCARE UN FILM DI STEVEN SEAGAL 



ti di Nico Bellic, tanto è vero che in 
un clima di puro sfottò, diversi mesi 
or sono se ne uscirono con un vi- 



deo pieno di frecciatine e sberleffi 
assortiti, alludendo ai "noiosi" sot- 
togiochi e agli spettacoli presenti 
nei vari teatri di Liberty City, evi- 
dentemente poco apprezzati dagli 
sviluppatori dell'lllinois. 
Tanta spavalderia di certo suon" r 
troppo fuori luogo, anche perché il 
primo Saints Row, apparso solo su 
Xbox 360 due anni e mezzo fa, non 
è che sia rivelato proprio un campio- 



Sorprendentemente divertente 
Modalità co-op online 

I Motore grafico buggato 
' Sceneggiatura trita e ritrita 





sua uno stile talmente scanzonato 
da risultare tutto sommato apprez- 
zabile. Nulla da strapparsi i capelli, 
ma per certi versi non ha mancato 
di suscitare pareri positivi fra gli ad- 
detti ai lavori, che hanno reputato 
il gioco un buon clone di GTA (ma 
ricordiamo che ai tempi il quarto 
capitolo ancora non era uscito). 
All'annuncio di Saints Row 2, que- 
sta volta multipiattaforma, le 
promesse erano quelle di lancia- 
re un titolo migliorato sotto tutti i 
punti di vista, un po' più serio del 
primo, ma sempre e comunque di- 
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Ogn/ i/o/ta c/ie ruberete un auto con a bordo un 
passeggero potrete attivare la modalità ostag- 
gio e tentare la fuga dalle forze dell'ordine. 
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/\i/ere un punteggio Stile alto e un arreda- f fl 
mento "//co" no / suo/ vantaggi, tipo farvi 
trovare delle ballerine di lap dance in casa... | 
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Combattendo con le altre gang 
sbloccherete nuovi stili di lotta, 
tipo la capoeira con cui sto 
pestando questo buffone. 
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Tatuarvi il corpo vi renderà più cool, anche se 
alcune fantasie sono esageratamente tamarre. 



In Volition hanno deciso che assistere a spettacoli di cabaret o guardare una ragazza 
seminuda ballare siano attività troppo passive e noiose. Per questo motivo hanno 
infarcito Stilwater con una serie di modalità decisamente spassose. Noi ce le siamo 
giocate tutte e abbiamo pensato di valutarle in base al "fattore divertimento", 
strettamente legato alle risate generate dalle diverse situazioni proposte. 



CORSA 

Forse una delle me 



nero crescente di 



re bene le strade e le 
scorciatoie per riuscire 
a ottenere tempi re- 
cord. Noiosetto. 
FATTORE DIVERTIMENTO: 




KILLER 

Molto varia questa sezione. Una volta rie 
minare, dovremo seguire determina in ^ 
"condannati a morte". Ingegnoso ^ , , .. 
ma principale. 
FATTORE DIVERTIMENTO: 



I mvu c&J?* 1 "'^ lj:c ' V t & Mjgjjgjf ( 

1 


Cosa 
re di 
dell'* 
strug 
ci ca 
re pi 
Magc 
più ' 
Stilw 
perte 
kevls 


ci può esse- 
più divertente 
andare in giro a di- 
gere qualsiasi cosa 
piti a tiro e veni- 
re pagati per farlo? 
ari una città un po' 
friabile", dato che 
ater sembra rico- 
completamente in 
r Comunque piut 




tosto 


spassoso. 


FATTORE DIVERTIMENTO: !■*•■■"—' 




ESCORT 

Che ci tocca fare per campare... 
nel ruolo di un autista dovremo 
portare alcuni facoltosi clienti al- 
la ricerca dell'amore mercenario, 
cercando nel contempo di evita- 
re paparazzi ficcanaso. 1 dialoghi 
sono senza dubbio la parte più in- 
teressante. 
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FATTORE DIVERTIMENTO: 



VENDICATORE SETTICO 

Mai mi sarei immaginato di sparare liquami asso 
passanti, imbrattando nel contempo chiese, uffic 
tutto, mai mi sarei imrru ' ' "' " 
FATTORE DIVERTIMENTO: 
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Diciamoci la venta, il 
furto d'auto ormai non 
va più di moda... 
FATTORE DIVERTIMENTO 
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$54,018 



Lnmb Of God 



The AgonyS 

The Black Dahlia Murder 



The Diliinger Escape Pian 



GhostsOfPerxJition 



Bl SELEZIONA 



$20 



| Per gli amanti dell'Heavy Metal, Saints Row Z è 
una vera manna dal cielo! Devastare tutto con 
gli Opeth a manetta è un'esperienza sublime... 



Ci sono dei veicoli piuttosto singolari in giro 
per Stilwater: questa specie di McMenu ambu- 
lante spruzza persino la soda dalla cannuccia! 



$49*67 '^ 





// fucile di precisione è sempre divertente, 
anche se in Saints Row Z è preferibile uti- 
lizzare armi decisamente meno "riflessive". 1 
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I MESI DI SVILUPPO AGGIUNTIVI HANNO PERMESSO 
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La polizia di Stilwater è meno rognosa 
e insistente rispetto a quella di Liberty 
City, il che non è affatto un male. 
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Di tanto in tanto le gang rivali proveran- 
no a invadere i nostri territori: vi tocche- 
rà correre nei quartieri e "sistemare" i 
luogotenenti per riportare l'ordine. 
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VOUTION HA IMPLEMENTATO UNA MODALITÀ 

MULTIPLAYER COOPERATIVA DAVVERO FAVOLOSA, 

CHE CI PERMETTERÀ DI AFFRONTARE CON UN AMICO 

IN CARNE E OSSA TUTTE LE MISSIONI DI GIOCO 



neta dalla gravità assai diversa da 
quella terrestre. 

Insomma se GTA IV vi ha causa- 
to bruciori di stomaco, preparatevi, 
perché Saints Row 2 è pure peggio, 
con l'aggravante che con i dettagli 
al massimo rimane comunque mol- 
to lontano dall'accuratezza grafica 
ottenuta dai Rockstar. 
Anche sul discorso dell'intelligenza 
artificiale è meglio calare un velo 
pietoso, dato che la maggior par- 
te dei nemici si muove pochissimo 
e non fa altro che spararvi addos- 
so senza cercare di proteggersi in 
alcun modo. Del resto, l'approccio 
alle sparatorie è "old style" proprio 
perché non ci si può nascondere 
dietro qualche elemento dell'am- 
biente e da lì sparare. In pratica 
non esiste alcuna forma tattica ne- 
gli scontri a fuoco: la vittoria è data 
solo ed esclusivamente dalla quan- 
tità di proiettili e dalla potenza 
delle vostre armi. Andava bene fino 
a qualche anno fa, ma ora appare 
davvero troppo obsoleto e limita- 
tivo. In più, quando vi porterete 
dietro un compagno, vi toccherà 



fargli da balia, dato che finirà spes- 
sissimo al centro del fuoco ostile, 
incapace di abbattere con un fuci- 
le a pompa persino un nemico a un 
metro di distanza. 
Non sono solo dolori però, qualche 
gioia infatti ci arriva dal comparto 
multiplayer, specialmente per quan- 
to riguarda il co-op. Volition infatti 
ha implementato una modalità coo- 
perativa davvero favolosa, che ci 
permetterà di affrontare con un ami- 
co in carne e ossa tutte le missioni 
di gioco, aggiungendo un notevole 
spessore all'esperienza ludica. Sot- 
to questo aspetto Saints Row 2 
esce vittorioso rispetto alla con- 
correnza e anche se le modalità 
multiplayer vere e proprio so- 
no solo due, il co-op gli infonde , 
un carisma tale da far passare 
ogni altro dettaglio in secon- 
do piano. Da segnalare che 
le missioni svolte online, ri- 
sulteranno poi sbloccate per 
entrambi i giocatori quando 
torneranno in modalità sin- 



I 




Bug di questo genere non sono frequentissi- 
mi, ma di certo vedere un personaggio quasi 
sospeso per aria è abbastanza fastidioso. 



GAS STATION 

ACQUISTO EFFETTUATO 



Acquistare varie attività vi permetterà di 

incassare un buon quantitativo di denaro, 

da recuperare quando vi pare direttamente 

dalla cassaforte nel vostro appartamento. 
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Miudizio 

Cryostasis non delude le aspettative, 
e anzi si conferma come uno dei sur- 
vival horror più originali sulla scena. 
Gli si devono perdonare alcuni difetti, 
determinati anche dalle ridotte dimen- 
sioni del team di sviluppo, ma le idee 
portate a compimento valgono il prez- 
zo del biglietto. La termodinamica 
risulta efficace come feature grafica e 
d'atmosfera, mentre il potere di rivive- 
re le esperienze dei defunti è inserito 
nel game play con grande creatività: 
le succose variazioni sul tema del- 
la soggettiva ben bilanciano gli script 
onnipresenti e la libertà di movimen- 
to piuttosto scarsa, a meno che questi 
aspetti non vi indispettiscano oltre- 
modo. Potreste anche non sopportare 
le esperienze esclusivamente single 
player, ma se vi piace far balzi sul- 
la sedia, soli soletti al buio della vostra 
stanza, forse avete trovato un prodotto 
valido e ben realizzato. 

Solido Survival Horror con 
caratteristiche originali. 
Buon impianto tecnico e alcune 
finezze grafiche. 

I Longevità ridotta da una difficoltà non 
' elevata. 



Benvenuti in un mondo freddo e inospitale, anche più del 
solito. Il ghiaccio ha inghiottito tutto, memorie ed esseri 
umani, ma il Tempo è tornato per mettere a posto le cose, 
tra i morti e tra i vivi. 



re il survival horror di Action 
Forms, innanzitutto per le inu 
suali promesse che portava con sé. 
La manipolazione del tempo, co- 
me caratteristica del gameplay, 
veniva ventilata come qualcosa di 
lontano dall'adrenalina di titoli co- 



FIN DA SUBITO, E CHIARO CHE IL METEOROLOGO 

NESTEROV NON E UN TIPO COMUNE, MA ANZI UNA 

SPECIE DI PREDESTINATO, IN GRADO DI RICEVERE 

VISIONI DAL PASSATO 
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di gioco lento, quasi riflessivo, al- 
l'interno di un plot decisamente 
"intimistico". Messe così, le pre- 
lesse potevano anche spaventare 




// sistema di gestione degli scontri 
a mani nude o all'arma bianca, che 
non occupa un posto centrale del 
gameplay, è comunque ben fatto. 
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qualche amante dell'azione du- 



tenere vive e soeranze di eh 
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Non so se si riesce a vedere 
bene do quest'immogine, mo 
lo scioglimento dell'acqua dalla 
condizione di brina riguarda 
anche i modelli dei personaggi. 




SONO LE FACOLTÀ PARANORMALI A RENDERE DEL 

TOnO PARTICOLARE L'ESPERIENZA DI GIOCO, 

PORTANDO ALLA COMPRESENZA DI DN STRUTTURA 

PRINCIPALE E DI UNA SERIE DI VARIAZIONI SUL TEMA, 

A VOLTE GENIALI 



tiva diversa dal solito, c'è tutta, e 
una giocabilità non frenetica per- 
mette di passare sopra a qualche 
scatto di troppo, causato da una 
certa pesantezza dell'erigine. Quindi 
prendetevela con calma anche voi, 
perché Alexander Nesterov è appena 
arrivato sulla North Wind... 

L'ATOMICA RUSSA 

L'arrivo del protagonista sulla rom- 



ck attraverso i suoi stes 



di gioco: fin da subito, è chiaro che 
il meteorologo Nesterov non è un ti- 
po comune, ma anzi una specie di 
"predestinato" in grado di riceve- 
re visioni dal passato, entrando in 
contatto con le vittime dell'immane 
disastro o semplicemente cammi- 
nando per gli angusti corridoi della 
North Wind. La gigantesca imbarca- 



zione si e scon 



ita con un enorme 



eberg, liberando la tremenda po- 
nza dell'energia atomica stipata 
il suo grembo, ed è qui che gli 



eventi sono entrati nel territorio ■ 
puro incubo: il presente de"~ 
però, fatto di misteriose creatu- 
re sovrannaturali e di temperature 
in grado di congelare qualsiasi co- 
sa, è il risultato di una fitta serie 
di eventi, molti dei quali correla- 
ti al difficile rapporto tra i più alti 
gradi di comando della rompighiac- 
cio, ovvero fra il capitano della 
North Wind, il suo vice di bordo e 



Duona sostanza, 



i narrazione ta si 



che di questi personaggi si cono- 
sca molto di più di quanto si sappi; 
dello stesso Alexander, sul quale si 
hanno ben poche informazioni. So- 
prattutto, sono i loro "peccati" a 
essere messi in discussione, come 
causa prima di quanto è accadu- 
to: eccesso di coraggio, egoismo e 
umana incomprensione hanno fi- 
nito per trascinare tutti i membri 
dell'equipaggio, dai marinai fino 
ai diretti responsabili, in una sor- 



dove tutto sembra solo di 
io". Dalle coltri di brina ai- 
libere di defluire, dagli 



UN PC A PROVA DI GHIACCIO 



Nella scorsa preview vi abbiamo parlato della facilità forse eccessiva e della conse- 
guente, scarsa longevità del prodotto, e sono questi i motivi che in larga parte limitano 
il giudizio, comunque positivo, su C:SoR. Tuttavia, va rilevata una certa pesantezza del- 
l'ergine anche su macchine relativamente moderne. D'accordo, le texture con buona 
risoluzione e l'elaborato normal mapping giustificano in parte l'affanno dell'hardwa- 
re in alcune situazioni, insieme con il massiccio ricorso a sfocature e filtri vari, ma 
la ridotta dimensione delle location e i modelli non dettagliatissimi avrebbero dovuto 
compensare l'uso delle feature più avanzate. In particolare, si dimostrano più prestanti 
le schede video equipaggiate con un quantitativo di RAM superiore ai 512 MB (oppure 
un sistema multi-GPU), anche se la struttura del gameplay fa sì che si riesca a godere 
dell'esperienza di gioco a livelli di frame rate relativamente bassi. 



eventi del passato all'infernale pre- 
sente, ogni cosa sembra destinata a 
mutare il suo stato, esattamente co- 
me lo sfortunato personale di bordo, 
deceduto o trasformato in abominio 



re le cose a posto, ri percorrendo i 
momenti salienti della tragedia at- 
traverso le traumatiche esperienze 
delle vittime del disastro: oltre a so- 
pravvivere alle proibitive condizioni 
climatiche, dovete riuscire laddo- 
ve qualcun altro ha fallito, pagando 
con la propria vita, in modo da cam- 



LA LEGGENDA DEL POPOLO 
AL DI LÀ DEL BOSCO 

La trama di C:SoR, volutamente 
frammentaria, è narrata attraverso 
l'intrecciarsi di più piani narrati- 
vi. Come abbiamo detto, ci sono 
flashback non interattivi e altri inse 




Anche nelle situazioni più estreme 
la difficoltà non è mai troppo eleva- 
ta, così da farci vivere l'esperienza 
senza troppe interruzioni. Peccato. 
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Grande la cura riposta sulla gestione delle ombre, quasi 
un omaggio al cinema espressionista. L'immagine, però, 
mostra anche una scarsa definizione poligonale. 



riti contestualmente nel gameplay, 
attraverso il potere denominato 
"Menthal Echo", oltre ai documen- 
ti rinvenuti da Nesterov nei locali 
della nave: al diario personale del 



goiare scritto, cne suggerisce una 
sorta di sottotesto per la lettura 
della storia (a cui si riferisce il tito- 
letto poco sopra, apparentemente 
fuori contesto). Al di là di questo 
intrigante dettaglio, però, sono le 
facoltà paranormali a rendere del 
tutto particolare l'esperienza di gio- 
co, portando alla compresenza di 
una struttura principale e di una se- 
rie di variazioni sul tema, a volte 
geniali, in cui il giocatore si trova a 



ogni modo, la natura stessa costi- 
tuisce il vostro primo vero ostacolo, 
dal momento che i venti polari non 
permettono di sopravvivere al di fuo- 
ri della nave, rendendo comunque il 
suo interno difficilmente praticabile: 
il protagonista, dunque, deve co- 
stantemente ricercare una qualsiasi 
fonte di calore fra lampadine, pom- 
pe idrauliche e "tizzoni radioattivi", 
cercando al contempo di innalzare 
la temperatura degli ambienti fino 
a veder sciogliere il ghiaccio davan- 
ti ai suoi occhi (di questo effetto, 
come di altre qualità tecniche, par- 
liamo più avanti). A questo scopo, 
forse un po' forzatamente, l'indica- 
tore della salute è stato sostituito da 
una specie di termostato portatile 
diviso in tre anelli, con la parte più 
esterna a dar conto della tempera- 
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...oppure per introdurre gli eventi 
che hanno portato alla morte di I 
qualche personaggio, poco prima di I 
entrare nei suoi stessi ricordi. 



Quest'immagine l'ho scelta perché 
ho una stufetta elettrica tale e 
quale... In ogni modo, le fonti di ca- 
lore sono anche le più insignifican- 
ti, come una semplice lampadina. 




Oltre al Mental Echo, nel gioco 
esistono altri improvvisi flashback, 
utilizzati dagli sviluppatori come 
strategia per alzare la tensione... 




L'Iron Sightfa 
la sua bella 
figura, anche 
perché avvici- 
nare la visuale 
significa os- 
servare meglio 
dettagli godibi- 
li, come il fumo 
o la nebbia. 



CRYOSTASIS E, PER ESSERE MOLTO CHIARI, UNO DEI 

PRODOTTI PIÙ SCRIPTATI CHE MI SIA MAI TROVATO A 

GIOCARE, MA LA QUALITÀ DI TAU SCRIPT È SEMPRE 
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I Probabilmente, se l'ala protettrice di Nvidia fosse intervenuta prima, Cryostasis avreb- 
be sfruttato qualche ulteriore feature fisica. Intendiamoci, il gioco completo ha quasi 
tutto rispetto al tech-demo, ma quel "quasi" avrebbe accarezzato ancor di più le nostre 
pupille, senza peraltro intervenire sulle logiche del gameplay. Durante l'esperienza di 
gioco non ho trovato traccia di uno dei pezzi forti del dimostrativo, vale a dire la simu- 
lazione del comportamento di una massa d'acqua sottoposta a una forte corrente d'aria. | 
L'effetto è reso possibile da una tecnica denominata SPH (Smoothed Particle Hydro- 
dynamics), che tiene conto della viscosità e delle forze repulsive agenti sul liquido, 
laddove altri sistemi particellari si limitano a calcolare le collisioni con gli elemen- 
| ti dello scenario. Il tech-demo, ovviamente, è stato realizzato per mettere in mostra le 

nuove implementazioni di PhysX, e 
in effetti i vantaggi nella fluidità si 
fanno sentire, una volta destina- 
ta una scheda video (o una parte 
di essa) alla gestione della fisica. 
Il demo non interattivo si muo- 
ve solo in ambiente DirectX 10, 
al contrario del gioco completo, 
con l'aggiunta di qualche texture 
ma senza drastici aumenti della 
qualità (come sempre). La ver- 
sione scatolata, però, non gode 
degli stessi benefici in termini 
di frame rate, una volta attivata 
l'opzione PhysX dal pannello di 
controllo Nvidia. 
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consistenti, comunque, l'impatto 



del caso, quasi al pa 



Come era rilevabile nelle imma- 
ini diffuse prima dell'arrivo del 
)dice review, e pure nel recente 
_ch-demo, il numero di poligoni 



ernamente) non 



buona parti 
effetti di p< 



:ui si pregia Cryostasis, però, 
Dno a sopperire a tale limi- 
ne: in particolare, un motion 
Den dosato regna sovrano per 
a parte del gioco, mentre 
:i di post processing a profu- 
elevano le visioni oniriche 



cando anche sul 



APPENA UNA FONTE DI CALORE VIENE ATTIVATA, 
AUMENTA IL GRADO DI TRASPARENZA DEL GHIACCIO 
E SI ATTIVANO PARTICOLARI ALGORITMI DI SHADING 
PER RAPPRESENTARE LO SCIOGLIMENTO DEL LIQUIDO 

presentano molto diversi a secon- se personalmente mi aspettavo un 
da della temperatura o del tempo uso più massiccio di quest'ultima 
in cui sono collocati (le sequen- caratteristica ai fini del gameplay. 



numerosi effet- 



Prendere la mira su questi schifo- 
sissimi mostri non è molto sem- 
plice, perché bisogna mirare alle 
zampe. Già visto in Dead Space, ma 
riguarda solo questa creatura. 



ìlative al Mental Echo hanno 
luminazione più accesa, con 



gestione delle ombre, fondamen- 
tale per creare la giusta tensione, 
e della fisica di gioco appoggia- 
ta sulle soluzioni di Nvidia PhysX 
(vedi box sulla tech-demo), anche 



caratteristica ai tini del gameplay. 
Corona l'esperienza un audio niti- 
do e potente, incentrato su tutti i 
elioni determinati da meccanismi, 
:e stagne e scrosci dell'acqua, 
oltre che sull'affanno del protago- 
nista sottoposto al freddo mor" 
e agli agguati delle creature. I 



CONTEST CRYOSTASIS 



In occasione dell'uscita di Cryostasis nei 
negozi, TGM in collaborazione con Hali- 
fax indice un mirabolante contest, se vi 
aggrada entrare in possesso di una fan- 
tastica scheda video GeForce 9800 GXT+ 
e altri succosi premi, cliccate a questo 
indirizzo http://www.gamesvillage.it/pa- 
ges/contest_cryostasis a partire dal 10 
marzo, qui troverete tutto quello che c'è 
da sapere, dai premi alle modalità di par- 
tecipazione. 
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[Giudizio 

Overclocked, come il suo illustre pre- 
decessore The Moment of Silence, 
è uno di quei giochi destinati a tra- 
sformarsi in un'incredibile esperienza 
ludica e a lasciare il segno nel cuore 
di chi lo ha giocato. L'aspetto emotivo 
è indubbiamente il più curato: "rava- 
nare" nei ricordi di cinque adolescenti 
spaventati e smemorati si fa sempre 
più coinvolgente e, a mano a mano 
che il mistero si chiarisce, aumentano 
le domande e le pressioni psicologiche 
sul protagonista, forse uno degli eroi 
più tribolati che le avventure grafiche 
ricordino. Un gioco piacevolissimo, 
dalla forte potenza narrativa, a cui si 
perdonano volentieri alcune sbavature 
tecniche che però, purtroppo, devono 
necessariamente avere la loro influen- 
za sul voto. lo si ama o lo si odia, ma 
a noi è piaciuto. 



Trama ben curata, anche se è facile 

intuire il finale. 

Ottima scelta dei tempi, dei dialoghi, 

della recitazione 

Interessante, coinvolgente e un po' 

"malato" 

■ Alcune sbavature tecniche e alcuni pun 
I lasciati in sospeso 




I creatori di The Moment of Silence ci rinchiudono tra le pareti 
di un tetro manicomio criminale, dove un complotto e uno psi- 
codramma si intrecciano in una trama degna di un film. 

avid McNamara è uno psichia- OVERCLOCKED È UN'INCREDIBILE ESPERIENZA LUDICA, 
ta dai passato nebuloso Ha DESTINATA A LASCIARE UN SEGNO IN CHI L'AFFRONTA 



che il rischio che David reagisca cor 
estrema aggressività e violenza, un 



» niente meno 



he dal governo degli States 



L'uso dello split- 
screen è davvero 
intelligente, e si limi- 
ta alle conversazioni 
telefoniche e all'inizio 
delle sessioni di rie- 
vocazione dei ricordi. 
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ìonaggi totalmente tridimensionali. 
In questo caso, però, le concessio- 
terza dimensione coinvolgono 
■zialmente anche i fondali che, ol- 
e a scorrere a sinistra e a destra 



COME IN THE MOMENT OF SILENCE, AFFRONTEREMO 

TEMATICHE "DIFFICILI" NEI PANNI DI ON EROE 

PIENO DI PRODLEMI 



specifico argomento, non si può cer- 
to negare a House of Tales il merito 
di aver trovato un ottimo compre- 



senza I impegno di un motore grafi- 
co interamente in 3D, questa geniale 
"via di mezzo" conferisce maggio- 



classica che più classica non si può: 
al di sotto dell'area principale tro- 
va spazio un vistoso inventario dalle 
icone chiare e di grandi dimensio- 
ni, cui è possibile accedere con un 
semplice click del mouse. Ogni vol- 



ine richiede la tradizione de 
mesto modo è possibile 



genere. ta che 
ccon- o un e 



mente. Una nota di merito va al- 
la rappresentazione delle azioni 
disponibili, che cambiano a secon- 
da dell'occasione: non c'è un'icona 
universale per il comando "agisci", 
come il classico ingranaggio che 
ruota in tutte le situazioni, ma l'ani 
mazione cambierà a seconda del 
contesto, rappresentando in modo 
molto più preciso quello che pos- 
siamo fare. Con un doppio clic i 



il 



di impelagarsi in inutili e affanno- 
se ricerche dei "pixel da cliccare", 
pratica da sempre ritenuta partico- 
larmente odiosa e ormai relegata al 
medioevo informatico. 

UN EROE COI SUOI GUAI 

Alla House of Tales, evidentemen- 
te, gli eroi dei videogiochi lineari e 
tutti d'un pezzo non piacciono aff 
to. Così, se nel celebrato Moment e 
Silence dovevamo impersonare un 
uomo qualunque, reduce dalla tra- 
gica scomparsa della sua famiglia 6 
alle prese con una situazione politi» 



piere i azion 











/ cinque ragazzi ricoverati allo 
Stateri Island condividono chia- 1 
ramente un passato in comune. | 



// paziente delia stanza numero 1 è considerato uno psi- 
colabile anche prima di essere ritrovato senza memoria. 
Leggendo il suo diario si capisce il perché. 






1 



F lynn, il portiere dell'al- 
bergo, è un personaggio 
secondario ma importante, 
custode di un umorismo 
pungente capace di spezza- 
re i ritmi dello psicodramma. 
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Le due ragazze 
si guardano sem- 
pre in cagnesco 
e finiranno quasi \ 
per ammazzarsi. 
Ma nessuno ci 
spiega esatta- 
mente il perché. 
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Danni di uno osichiati 



che tutti gli altri protagon 



'orlo di ammirando la caoarbietà con cui rie- 



lace prancamenie a nessuno, e cne 
orterà David non solo a subire odio 



DAVID È IRASCIBILE E TENDENZIALMENTE VIOLENTO, 

EGOCENTRICO E INCAPACE DI VALUTARE CON 

SERENITÀ I PROPRI ERROR' 



i modo che scatti in loro la molla 
scessaria a ricostruire un ulteriore 



empre più chiaro, e dair 



SCAVANDO NEI RICORDI 

David usa una tecnica molto partico 
lare per rinverdire i ricordi assopiti, 
chissà dove, nella mente dei suoi p? 



lamatissima moglie approtitte- 



i della sua "spedizione" a New York esterni, in particolare suoni e con- 



per chiedere il divorzio, con tanto 
di provvedimento restrittivo nei suoi 
confronti. Giusto per spargere un po' 
ale sulle ferite, a occuparsi della 
e "pratica" sarà l'avvocato Ter- 
ry mgram, niente meno che il suo 
migliore amico (o sarà mica il miglio- 
re amico dell'ex-moglie?). Nel corso 
del gioco, assisteremo a una pro- 
gressiva pioggia di eventi nefasti che 
colpiranno David come cannonate, 



versazioni registrate, procedendo a 
ritroso negli eventi. Per farlo usa il 
suo computer palmare, su cui regi- 
stra anche le proprie note personali. 
I suoi pazienti, in questo caso, sono i 
cinque ragazzi ricoverati in stato con- 
fusionale allo Staten Island Hospital. 
Nella parte centrale del gioco, dob- 
biamo essenzialmente muoverci tra 
le camere dei giovani e scegliere ac- 
curatamente i passaggi da riproporre, 



FOLLIE DA REVIEW CODE 
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La versione del gioco su cui abbiamo realizzato questa recensione non era definitiva al 
100% e conteneva un paio di bug che forse vale la pena mettere in evidenza, sebbene 
l'importatore ci abbia assicurato che entrambi verranno corretti prima della duplicazio- 
ne. I sottotitoli avevano dei problemi con le vocali accentate, sostituite da improvvisi 
ritorni a capo del testo (vedi foto) e, verso la fine del gioco, un paio di filmati appari- 
vano muti e privi di sottotitoli, ma con la musica di sottofondo. Quest'ultima potrebbe 
costituire anche una scelta stilistica, atta ad aumentare la drammaticità della situa- 
zione (no, niente spoiler!), ma Blue Label ci ha informati che anch'essa era in corso di 
revisione. Gli altri difetti rilevati, come i problemi di alcune animazioni e la gestione 
errata delle risoluzioni widescreen, invece, sembrerebbero comuni anche alle versioni 
del gioco già rilasciate all'estero. 



non per tutti: chi ama il gene 
vestigativo ci andrà a nozze, 
divertimento proprio dalla "ri 



più volte le stesse operazioni, proba- 
bilmente, farebbe meglio a orientarsi 
altrove: se da una parte scoprire 



/ata di David che, tra ui 
) avanti nell'indagine e l'altro, aeve 
re fronte a un'avvi lente tempesta 
problemi personali. Curiosamen- 
:, sarà proprio il secondo aspetto a 
:nere incollato il giocatore fino ai- 



tine perche, come avremo modo di 



i 



cosa e successo si ta sempre più intri- 
gante, le meccaniche con cui questo 
avviene potrebbero essere percepite 
noiose e ripetitive. In fondo, il gros- 
so del gioco consiste nell'andare nella 
stanza X, sentire il personaggio A par- 
lare del personaggio B, entrare nella 
stanza Y dove dimora B e fare click 
sulle giuste opzioni del palmare. Du- 
rante le rievocazioni, avremo modo di 
prendere i panni di ciascun pazien- 



*f m 



paralleli come sembra, ma tende- 
ranno in qualche modo a converge 
da qualche parte. Il gran finale, cr 
una volta tanto non è "aperto" ai- 



debole seguito, sarà a dir poco il- 
luminante, lasciando spazio anche 
all'immancabile colpo di scena. Da 



a un gioco impegnato e mteressan- 



un pubblico 



Q 




Overclocked ha sicuramente uno dei 
"cast" più ricchi che si siano mai vi- 
sti in un'avventura grafica. La rosa dei 
personaggi ne comprende infatti ben 
sei giocabili, più una serie di comparse 
che, nel corso dell'avventura, assumono 
la loro importanza. Vediamone alcuni... 

David McNamara i 

Protagonista in- 
discusso del I 
gioco e no- 
stro avatar per I 
la maggior par- 
te del tempo, è 
uno psichiatra 

con un caratte- ' 

re insolitamente 

nevrastenico e aggressivo. Ma perché 
gli altri protagonisti della storia dimo- 
strano tanto interesse per le ombre del 
suo passato? 

Detective Moretti i 1 

Il classico poli- 
ziotto tutto d'un 
pezzo, non mo- 
strerà mai grande 
fiducia in David e 
non mancherà di 
fargli notare tutte 
le apparenti con- 
traddizioni dei 
suoi racconti. Non ama la riservatezza 
del protagonista e raramente gli si mo- 
strerà davvero amico. 
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Paziente #1 

Recuperato in 
stato confusio- 
nale, questo 
ragazzone non 
sembra affatto 
capace di essere 
pericoloso per sé 
e per gli altri. In 
realtà ha un ca- 
rattere introverso e poco propenso agli 
atti di coraggio, che lo farà passare er- 
roneamente per lo scemo del gruppo. 

Paziente #2 i 

Recuperata nel- 
le acque gelide 
che lambiscono 
la Grande Mela, 
questa ragazza 
ha una personali- g 
tà accompagnata j 
da un carattere 
dolce e premu- 
roso. Assume sempre le difese dei più 
deboli e sembra la voce della ragione. 

Paziente #3 
Il ragazzo ri- 
coverato nella 
terza stanza 
dello Staten 
Island Hospi- 
tal è pragmatico 
e razionale, ha 

il carisma di un ^ 

leader e sa co- 



me ottenere il rispetto dai compagni. 
Sbroglierà alcune faccende delica- 
te ricorrendo a qualche trucco, quando 



Paziente #4 
La biondona del 
gruppo è un per- 
sonaggio piuttosto 
difficile da in- 1 
quadrare. Prova 
un odio viscerale 
verso la pazien- 
te numero 2 e non ' - 

ci è dato sapere 

esattamente il perché. Potremo imperso- 
narla solo piuttosto avanti nel gioco, e 
solo per brevi istanti. 

Paziente #5 
Unico pazien- 
te costretto a 
misure di conte- 
nimento, a causa 
dell'eccessiva ag- 
gressività, questo 
baldo giovanotto __ 
è sicuramente il 
protagonista più insofferente agli eventi 
e agli altri personaggi. Avrà però un ruo- 
lo chiave nell'intera vicenda. 

L'uomo misterioso 

Compare fin da subito e lo si incontra 
più volte nel corso del gioco, apparente- 
mente per caso. 
Il dottor Young lo qualifica come il rap- 




presentante di 
una nota ditta 
di prodotti far- 
maceutici, ma 
la sua aria mi- 
nacciosa lascia 
intuire che non 



Dottor Young 

Un tempo psi- 
chiatra di 
fama mondia- 
le, deve la sua 
miserabile con- 
dizione attuale 
a uno sfortuna- v 
to esperimento " — 
farmaceutico, in 

cui morirono due pazienti. Relegato allo 
Staten Island, vive un rapporto estrema- 
mente conflittuale con David. 

Tamara | 

Fedele e auste- 
ra assistente del 
dottor Young, vi- I 
ve la propria 
vocazione di in- 
fermiera come 
una specie di 
missione da por- 
tare a termine, con grande efficienza e 
senso del dovere. Proverà per David un 
odio viscerale ed eseguirà i suoi ordini 
con riluttanza. 



QUALCHE SVARIONE TECNICO 

Quando ci capitò di recensire The 
Moment of Silence, lodammo I' 
lità della trama e la profondità 
tematiche trattate, rilevando pe 
umerose ingenuità dal punto ai vi- 
ta strutturale, come per esempio la 
nicidiale necessità di percorrere nu- 
nerose volte, e senza la possibilità di 
saltarle, dozzine di location perfetta- 
mente inutili. Stavolta i nostri rilievi 
sono destinati a cambiare, perché i 
vecchi difetti non ci sono più, sosti- 
tuiti da piccole lacune e incoerenze 
che, per quanto marginali, danno un 
po' fastidio. Le animazioni dei perso- 
naggi in 3D a volte sono raffazzonat" 
e non prive di errori: nel bar dove D 
vid andrà spesso a ubriac — ; 



minima goccia di whiskey. Va bene 
che in un'avventura grafica l'idea va- 
le più della sua rappresentazione, 
ma una soluzione così inelegan- 



distorcendo le proporzioni di tutti i 
personaggi. Di contro, la cura che 
manca in queste situazioni si fa ma- 



gi si menono a correre, ma se nanno 



mento da un enorme pozzanghera 
di sangue: ma il medesimo da dove 
arriva? E che ci fa lì? Non si sa. In 
poche parole, la realizzazione te 
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Imparate a usare il palmare: sarà 
uno strumento di fondamentale 
importanza nel corso del gioco. 
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1 La scelta delle inquadrature è azzeccata 
1 e contribuisce sicuramente ad aumenta- 
re il pathos di dialoghi e situazioni. 
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Operation Anchorage è una discreta 
espansione, che tuttavia non raggiun- 
ge gli stessi livelli qualitativi del titolo 
originale in termini di gioca bilità e varie- 
tà dell'azione. Le limitazioni nel game 
design e nella struttura dei livelli han- 
no obbligato Bethesda a realizzare uno 
sparatutto quasi completamente privo 
delle contaminazioni RPG che tanto era- 
no piaciute a pubblico e critica. A questo 
aggiungiamo la scarsa durata dell'avven- 
tura (non più di tre ore a livello difficile) 
e per dodici euro otteniamo un rapporto 
longevità/prezzo da ponderare attenta- 
mente considerando che su Steam, a 
questa cifra, è possibile trovare giochi 
completi di ben altro spessore. Il vero 
pregio di OA è quindi da ricercare nelle 
ricompense finali: alcuni gingilli han- 
no il merito di cambiare radicalmente il 
gameplay delle missioni base e rappre- 
sentano il vero valore aggiunto di questo 
prodotto. A voi e ai vostro grado di dipen- 
denza dalle Wasteland la decisione finale 
sull'acquisto di questa prima piacevole 
ma non imprescindibile espansione. 



Nuove armi ed equipaggiamenti 
Approccio completamente votato alla 
sparatoria... 



.. che trascura totalmente l'elemento RPG 
1 Solo tre ore di gioco 



~TT 
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I mutanti non vanno in vacanza in montagna. 



Abbiamo avuto modo di par- 
larne in sede di anteprima 
e oggi, dopo una lunga atte- 
sa, siamo riusciti a mettere le mani 
sulla prima espansione ufficiale 
della saga di Fallout, che inaugu- 
ra una serie di contenuti in arrivo 
per l'Action-RPG di Bethesda. Per 
il momento non ci sono quindi no- 
vità di rilievo per quanto riguarda 
le Wasteland che fanno da sfondo 
agli eventi più importanti del gioco 
originale: l'intera avventura di Ope- 
ration Anchorage si svolge quasi 
esclusivamente tra le lande inneva- 
te dell'Alaska. Dopo innumerevoli 
riferimenti su questa vicenda, colti 
durante la serie strategica e l'origi- 
nale Fallout 3, potremo finalmente 
rievocare quanto accaduto tra i 
ghiacci del nordamerica nel momen- 
to cruciale dell'inizio della guerra 
che ha contrapposto americani a ci- 
nesi. Ma com'è possibile farlo? 

MATRIX STYLE 

Dopo aver speso dodici euro per 
"sbloccare" il download dal market- 
place di Microsoft (come spiegato 
nel box, un'esperienza non partico- 
larmente piacevole) e aver attivato il 
prodotto, è sufficiente caricare diret- 
tamente il proprio personaggio per 
avere la possibilità di giocare que- 



SARÀ ANCHE TUTTO FINTO, MA LA SENSAZIONE DI 
TROVARSI IN UNA ZONA DI GUERRA C'È TUTTA 



sto nuovo contenuto, a prescindere 
dal livello raggiunto in precedenza. 
Non appena in partita è possibile 
ascoltare una chiamata di soccor- 
so in arrivo dalle macerie nei pressi 
della cittadella della Confraterni- 
ta dell'Acciaio: la trasmissione non 
è molto chiara e chiede al giocatore 
di raggiungere una determinata zo- 
na in cui un pugno di membri della 



Brotherhood of Steel è impegnato in 
combattimento con un nutrito gruppo 
di mutanti. Basta recarsi sul po- 
sto ad aiutarli a respingere l'assalto 
e, nel giro di pochi minuti, si viene 
invitati all'interno del Vault sotto- 
stante per partecipare al saccheggio 
dei rifornimenti contenuti nella (si 
presume) ben fornita armeria. Esat- 
tamente come in una delle missioni 
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Nella missione finale è possibile scegliere le 



memo, u roDoi a assono e spenacoiare... i 
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CROCIERA FRA I GHIACCI 

L'installazione di Operation Anchorage ha coinciso con il mio 
primo personalissimo impatto con il servizio di contenuti a p« 
gamento di Windows Live. La prima impressione non è stata 
propriamente positiva per due ordini di motivi: il primo riguarda I 
velocità del servizio che, almeno per quanto riguarda la penisola 
italiana, pare soffrire di notevoli problemi di disponibilità di banda. 
Sette ore per scaricare un'espansione da 350 MB con una con- 
nessione ADSL mi sembrano, onestamente, eccessive. Il secondo 
aspetto riguarda il sistema con cui Microsoft ha deciso di prepa- 
rare il listino prezzi dei contenuti scaricabili basato sui Microsoft 
Points. Operation Anchorage costa ottocento punti: chiunque vorrà 
scaricarlo creandosi un account da zero dovrà per forza investire 
almeno dodici euro per acquistare mille Microsoft Points (l'acqui- 
sto minimo, almeno sul Marketplace ufficiale di Microsoft è di sei 
euro per cinquecento punti). Inutile dire che avremmo preferito un 
prezzo unitario che non lasciasse punti inutilizzati sull'account del 
giocatore, anche se voci non confermate parlano di un rifacimen- 
to del listino prezzi del servizio di Live che possa risolvere questo 
genere di problematiche. 




del gioco originale, per raggiunge- 
re questo obiettivo bisogna entrare 
in un simulatore interattivo dal con- 
cept molto simile a quello di Matrix 
e portare a termine le missioni pro- 
poste: una volta dentro ci si ritrova 
in un'Alaska virtuale popolata da 
truppe dell'esercito americano cui 
è stato dato l'ordine di attaccare un 
avamposto controllato da membri 
dell'equipaggiatissimo esercito ci- 
nese. Sarà anche tutto finto, ma la 
sensazione di trovarsi in una zona 
di guerra c'è effettivamente tut- 
ta: soldati che rispondono al saluto, 
un'area impervia ricoperta di ghiac- 
cio e decine di cinesi intenzionati 
a vendere cara la pelle, fanno da 
sfondo alle vicende di una microe- 
spansione che sotto molti aspetti si 
distacca dalla giocabilità a cui sia- 
mo stati abituati da Fallout 3. 



OPERATION ANCHORAGE È UNA MINIESPANSIONE 

CHE SOnO IL PROFILO STRUTTURALE HA MOLTO 

POCO A CHE VEDERE CON QUANTO GIOCATO NELLE 

WASTELAND DI FALLOUT 3 



CINESI A FROTTE 

La struttura di OA è quindi molto 
semplice: occorre fermare l'avanza- 
ta nemica tra i ghiacci dell'Alaska 
con un approccio quasi comple- 
tamente votato al combattimento, 
suddiviso in un 10% di situazioni 
in cui è possibile tentare l'infiltra- 
zione per colpire silenziosamente 
e un restante 90% in cui l'assalto 
a fucile spianato la fa da padrone. 
Quest'impostazione è dovuta es- 
senzialmente alla conformazione 
dei livelli: pur mescolando azione 
al chiuso e all'aperto, questi non 
presentano la libertà d'approccio 
del titolo originale, che permetteva 



al giocatore di arrivare sull'obiet- 
tivo da qualsiasi direzione. Le 
missioni proposte prevedono quin- 
di una serie di "livelli corridoio" in 
cui non si può fare molto se non 
attaccare frontalmente in solita- 
ria oppure in collaborazione con i 
compagni che il gioco ci mette a 
disposizione. La prima parte del- 
l'avventura prevede la conquista di 
una batteria di artiglieria pesante 
in collaborazione con un sergen- 
te piuttosto abile nel sopravvivere 
agli scontri a fuoco più cruenti. 
La seconda è decisamente più in- 
teressante, in quanto permette di 
scegliere non solo la tipologia di 



armi da portarsi dietro (tra assal- 
tatore, tiratore e armi pesanti) ma 
anche la composizione della squa 
dra che ci assisterà nell'avanzata 
In questo caso, si ha più l'impres- 
sione di trovarsi all'interno di un 
vero e proprio combattimento su 
larga scala, ed è in occasione dei 
combattimenti contro frotte di ci- 
nesi che si raggiungono i picchi in 
termini di divertimento, fatto salvo 
qualche crash di sistema in occa- 
sione delle situazioni più caotiche. 

LINGUA BIFORCUTA 

Operation Anchorage si propone 
quindi come una miniespansio- 
ne che sotto il profilo strutturale ha 
molto poco a che vedere con quan- 
to giocato nelle Wasteland di Fallout 
3: si tratta di un vero e proprio spa- 
ratutto che lascia pochissimo spazio 



ia- 




LA PARTE TECNICA DI OA CHE NON PRESENTA 

PARTICOLARI NOVITÀ DI RILIEVO PER QOANTO 

RIGUARDA LA GRAFICA E IL SONORO 



all'interpretazione sotto il puro 
aspetto RPG, a causa della quasi 
totale assenza di dialoghi che pos- 
sano condizionare, in un modo o 
nell'altro, l'avanzamento della par- 
tita. In Alaska ci si va per sparare, 
quindi, con buona pace di tutti i di- 
plomatici che nel prodotto originale 
avevano più o meno brillantemente 
risolto più di una situazione gra- 
zie alla loro lingua biforcuta. Allo 
stesso modo, trattandosi di una si- 
mulazione, viene completamente 
a mancare tutto l'aspetto dedicato 



al "looting" degli avversari e al- 
la raccolta di oggettistica varia nel 
momento in cui si abbattono i ne- 
mici; i cadaveri scompaiono da 
terra con un piacevole effetto olo- 
grafico pochi istanti dopo essere 
stati uccisi. Tutto quello che ser- 
ve per affrontare in tranquillità 
l'impegno militare viene messo a 
disposizione del giocatore tramite 
una serie di distributori automatici 
che provvedono a rifornirci di ar- 
mi e munizioni a intervalli regolari: 
comodo e pratico ma, come potete 





facilmente intuire, non è molto ap- 
passionante equipaggiarsi in questo 
modo, visto che sarà inutile esplo- 
rare le strutture alla ricerca di armi, 
munizioni e altri oggetti in grado di 
facilitare l'avanzata. 

CYBERNINJA 

Prima di chiudere, parliamo del- 
la parte tecnica di OA, che non 
presenta particolari novità di rilie- 
vo per quanto riguarda la grafica 
e il sonoro, perfettamente in li- 
nea con quanto messo in mostra 
tre mesi fa con il gioco origina- 
le. Essendo quasi del tutto assenti 
gli scenari aperti di Fallout 3, ab- 
biamo notato un certo aumento 



in termini di prestazioni a causa 
delle minori dimensioni degli sta- 
ge, che anche in presenza di molti 
soldati in azione a schermo man- 
tengono il frame rate a livelli più 
che buoni. Apprezzabile è stato an- 
che il cambio in termini di palette 
di colori, che ha sostituito il mar- 
rone delle macerie di Washington 
col candore dell'Alaska. L'unico ap- 
punto che ci sentiamo di muovere 
sotto questo punto di vista riguarda 
la scarsa varietà dei nemici: oltre 
ai cinesi imbacuccati nelle loro te- 
nute artiche dotati di AK-47 e la 
loro variante Cyberninja non si va, 
a discapito della varietà d'azione e 
anche dell'estetica degli scenari. ■ 



IL BELLO VIENE DOPO 

Oltre alla soddisfazione di portare a termine la missione assegnata, compito peral- 
tro non particolarmente difficile, l'aspetto più interessante di Operation Anchorage 
riguarda la lauta ricompensa finale che attende il giocatore una volta conclusa la si- 
mulazione con successo. L'armeria contiene buona parte degli oggetti presenti nella 
simulazione che per ovvi motivi non è possibile raccogliere durante i combattimenti. 
Una volta entrati, perquisite con attenzione ogni scaffale in quanto potrete mettere le 
mani su interessanti articoli di equipaggiamento che possono cambiare radicalmente 
l'approccio alle missioni presenti nel gioco originale e, ovviamente, anche nelle fu- 
ture espansioni ufficiali e artigianali. 
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Attacking Instructions 

Mentallty 
Creative Freedom 



Set To Standard Tactìcs f 



Attacking 
Muth 



Drr-yLro Chygrynskyl D RC 
Andrea Masiello SW + DC 



Facundo Erpen 

Giandomenico Mesto 

L.duiye Elokobl 

Ehsan Hajsaf 

Gaetano D'Agostino 

Alex 

Edgar 

Marino Defendt 



5W + D RC 
WB/M R 
DL 
AM G 
DM + Al 
AM RC 



slng Style 
ùp Focus 
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~ì Counter Attack 

Use Playmaker 



AM RL + F C 
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Deferì si ve Instmctions 



ilnu" 



sviluppatore: Sports Interactive - publisher: SEGA - distributore: Halifax - multiplayer: Online 
game - localizzazione: Manuale - prezzo indicativo: € 24,90 + canone mensile 



Defenslue Line 
19 



ODE 



Push Jp 

Norma! 



SITO: www.footballmanagerlive.com 



A cura di [ 



DlM^G 



Giudizio 

FML è una mezza sorpresa e una 
mezza delusione. Accantonata l'idea 
di farne esclusivamente un clone mul- 
tiplayer di FM, gli Sports Interactive 
hanno creato un gioco a metà strada 
tra il Fantacalcio e Hattrick, basando il 
tutto su database e motore simulativo 
del loro prodotto di punta. Una solu- 
zione vincente, se non ci riservassimo 
dei dubbi legati ad alcune scelte che 
privilegiano I giocatori più assatanatì 
e sgamati, capaci di partire in antici- 
po con i giusti atleti e i giusti prestiti 
a discapito dei casual gamer. Questo, 
unito a una certa lentezza dovuta al- 
le mille necessità di razionalizzare skill 
e opzioni di gioco (24 ore per mette- 
re sotto contratto un giocatore, una 
settimana per potersi permettere di al- 
lenare correttamente una under 21...), 
rendono FML destinato ad un pubbli- 
co molto particolare. 



Motore e database di FM ma online 
Meccanismi di gestione della squadra 
inediti 

Troppo avvantaggiati gli accaniti che 
| possono controllare le aste e giocare 
spesso 



Un pò 9 fantasy game calcistico, un pò 9 Football Manager, la 
nuova incarnazione online del celebre marchio di casa SI 
riserva sorprese e qualche piccola delusione per i vecchi 
accaniti delle panchine virtuali... 



tti hanno potuto apprezzarne le 
evoluzioni nella tortuosa fase d 
beta testing e finalmente è approda- 
to a una versione definitiva: stiamo 



a gioire incondizionatamente, pe- 



ISCRIVENDOSI Al CAMPIONATI OFFICIALI ALLE 

COPPE AMICHEVOLI SI ENTRA IN ON CALENDARIO NON 

VINCOLATO, CON DATE DI SCADENZA ENTRO LE QOAU 

TROVARE L'AVVERSARIO E ORGANIZZARE IL MATCH 

VERO E PROPRIO 



co con regole e meccanismi 



si da quelli a cui sian 
Questo lo rende sicur 
teressante (dopotutto 
in FM esiste già da m 



multiplayer 
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mille sperimentazioni con cui siamo 
abituati a giocherellare in FM. Ma 
andiamo avanti. Ogni mondo ha una 
propria data di avvio della stagione: 
questa è composta da un anno si- 
mulato corrispondente a un mese di 
tempo reale, con una settimana di 
"precampionato" e tre settimane di 
competizioni ufficiali. 
All'iscrizione della squadra, svol- 
te le pratiche per decidere nome, 
casacca e altre frivolezze simili, il 
giocatore potrà scegliere tra i gioca- 
tori svincolati il proprio team base. 
Ecco qua un altro piccolo elemento 
di disturbo per il vecchio e ragiona- 
to allenatore "offline": vigendo la 
regola del "chi primo arriva meglio 
alloggia", iscriversi nei primi giorni 
di vita di un server permette di ave- 
re un piccolo, sebbene significativo, 
vantaggio sugli avversari. Nonostante 
SI dichiari di generare casualmente 
parte del database per ogni "mon- 
do", specialmente nella sua parte di 
giocatori giovani e creati, e non tan- 
to negli oltre 300.000 calciatori reali 
(presi direttamente dall'archivio di 
FM), alcuni nomi e alcune partico- 
lari condizioni si sposano sempre e 
comunque con una situazione sicu- 
ramente favorevole per il fortunato 
allenatore che riesce a mettere sotto 
contratto il piccolo fenomeno. Que- 



sto genera poi delle ripercussioni a 
cascata: una partenza avvantaggia- 
ta permette di partecipare a coppe e 
leghe non ufficiali con premi a sol- 
di, vincere denaro con cui rinforzare 
la squadra acquistando quegli atle- 
ti non raggiungibili con il bilancio 
di squadra iniziale. Fortunatamente 
ogni mondo ha un limite di squadre 
impostato a 1000: dividendo que- 
sto numero per i giocatori presenti 
nel database è facile intuire che un 
margine per migliorare la propria for- 
mazione è plausibile anche arrivando 
"tardi" alla registrazione del team. 

LEGHE E PARTITE: LO SPAZIO- 
TEMPO È UN'OPINIONE 

La vera differenza tra FM e FML è 
nella gestione dei campionati e del- 
le partite. Iscrivendosi ai campionati 
ufficiali o alle coppe amichevoli ge- 
stite direttamente dai giocatori, si 
entra in un calendario non vincola- 
to, con date di scadenza (reali) entro 
le quali trovare l'avversario e organiz- 
zare il match vero e proprio. Scaduta 
quella data sarà possibile giocare la 
partita contro una IA che gestirà noi 
o l'avversario, a seconda di chi non 
è stato raggiungibile. Questo siste- 
ma permette di scegliere con una 
certa logica l'ordine degli incontri, 
consentendo a chi ha un giocatore 




squalificato o infortunato 
di evitare la capolista fino I 
al pieno recupero o a chi 
sta aspettando di incame- 
rare denaro per l'acquisto 
di una nuova punfa di evi- 
tare figuracce nell'attesa. Il 
sistema di gioco vero e pro- 
prio, IA o no, si basa sullo 

qtP^n mntnrp qimnlativn di Durante una partita è possibile 
stesso motore simulativo di controìÌQre una qualsiasi pagina di 

FM (perlomeno quello 2D dati statistici o spostarsi in oani 

della vecchia scuola), un 

pregio che non certo tutti i 

giochi di calcio possono vantare. Cer- ga i giocatori a rimettere all'asta gran 



to, per sbloccare tattiche avanzate, 
comandi ai giocatori singoli, marca- 
ture e tutte le funzioni più utili per 
un allenatore, è necessario aspetta- 
re parecchio tempo, visto che FML 
gestisce questi e molti altri aspet- 
ti attraverso un sistema di skill dai 
tempi biblici: ottenere la tattica del 
fuorigioco è impossibile prima di un 
settimana abbondante, per fare un 



UN PO' FANTASY, 
MA PUR SEMPRE FM 

Lo spazio a disposizione è già fini- 
to e io ancora non ho potuto parlarv 
del sistema di contratti che obbli- 



parte della squadra alla fine di ogni 
stagione (o due, il massimo della 
lunghezza di un contratto), obbligan- 
do gli utenti più sgamati a rivolgersi 
al mercato dei prestiti a tempo. Pa- 
zienza, anche da quello che abbiamo 
potuto analizzare è chiaro che FML 
sia una versione decisamente meno 
realistica e più votata ad attirare l'at- 
tenzione di utenti alla Hattrick, per 
così dire, piuttosto che rivolgersi co- 
me un soppianto totale e al passo coi 
tempi del caro e vecchio FM. Una 
variazione sul tema che può piacere 
o meno, ma che sicuramente rende 
i due prodotti complementari e non 



IL SISTEMA DI GIOGO SI BASA SULLO STESSO 
MOTORE SIMULATIVO DI FOOTBALL MANAGER 
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sviluppatore: Kloonigames - publisher: Kloonigames - distributore: Kloonigames 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 19.95 



SITO: http://www.crayonphysics.com/ 



Crayion Physics Deluxe 



/A\(S!00a (sD Mario Baccigalupi (àaggElp^ 



miudizio 

Un piccolo grande videogioco, crea- 
to da una singola mente per la gioia 
di tutti. L'idea centrale segue il trend 
di altri casual game basati sulla fisica, 
ma supera buona parte di essi per 
semplicità e per il geniale approccio 
alla materia: un foglio e tante matite 
colorate, oltre a poche ma fondamen- 
tali regole, sono tutto quello di cui 
avete bisogno per portare a buon fi- 
ne gli enigmi predefiniti o per crearne 
di altri. Il numero contenuto di ele- 
menti da combinare permette altresì 
di creare soluzioni personalizzate per 
ogni problema, da un semplice sci- 
volo fino a meccanismi composti di 
tiranti e montacarichi. Il prezzo è 
un tantino alto, e di questo il giudi- 
zio finale non può non tenere conto, 
considerata anche la scarsa longe- 
vità della "campagna" predefinita. 
L'editor, però, è uno spasso, ed è fa- 
cile scambiare livelli personalizzati 
con altri utenti. 



Una bella lucidatina e Crayon Physics è di nuovo tra noi: 
appoggiate fucile e mappe tattiche, palloni e racchette, 
è tornato il tempo di giocare con le matite colorate... 

Dopo sparatorie mostri al buio e || BRILLANTE PROGRAMMATORE DI CRAYON 

corse contro il tempo per una PRYSICS, PETRI PHORIO, È STATO INSIGNITO DEL 

nn rnn v ° * m ' so p n ° I ZT°J??L GRAN PREMIO ALL'INDIPENDENT GAMES FESTIVAL 

2 ZI 2Z "S *l Zr DI SAN FRANCISCO, EDIZIONE 2008 



pero quello che succede in urayon 

Physics fosse successo sul mio foglio, dimens 

probabilmente mi avrebbero sotto- strumer 

posto a varie sedute di psicoterapia semplif 

infantile... Il gioco, infatti, dà modo si dei q 

di disegnare elementi che si animano pallina, 



nensioni: in mano avete semplici 
'umenti alla stregua di un qualsias 
mplificatissimo Paint, servendo- 
dei quali bisogna far arrivare una 



di disegnare elementi che si animano pallina, attraverso vari percorsi, ne 
attraverso una fisica adattata alle due pressi di una stella posta da qual- 



ù 



Uso geniale della fisica 

Idea di gameplay unica e appagante. 

. Un po' semplice per gli adulti 
I Troppo difficile per i più piccoli 



■I 








che parte nello schermo. Semplice, 
vero? In effetti, è tanto semplice da 
risultare geniale, come accade a que 
le piccole idee in grado di destare 
stupore e animare, da sole, un'ope- 
ra videoludica: certo, dubito che in 
futuro Gordon Freeman userà le matì 



invece con i portali inventati in Nar- 
bacular Drop, ma CP ha tutte le carte 
in regola per divertire chi è alla ri- 



un alto tasso di creatività, magari tra 
l'acquisto di un blockbuster e l'altro 
(ma va bene anche da solo). Il fatto 
che non abbia ancora usato la parola 
"Deluxe" non è casuale: questa ver- 
sione altro non è se non un pregevole 
lavoro di "limatura" e arricchimen- 
to di un demo freeware, venduto ora 
a un prezzo ragionevole solo in virtù 
degli sforzi profusi dal "team di svi- 
luppo" Petri Phurio. E se vi sembra il 
nome di una persona sola... beh, ave- 
te ragione. 

CARO PETRI TI SCRIVO, COSÌ 
MI DISTRAGGO UN PO' 





ì z 


4 • 








•' fC? 


#* 


Ù 






i 4 






4 


\ 


* 






1 "^t"— — 


» n. 


*^?Sr. 


* ^ 






i v^ 




4 A 






f 






r^^i 


Mf 






(•^f 
















♦ri ' 





Review 



Vi 



m 



&s 



c=ì— ; 



• 



^4X 



*£ ù 



• 



1 



■noiai 



/ 



llfiliJkHfiiJii 



iMHlKMl'^h Ill'IIhlli'J: 



"PUNTO DI ROTAZIONE", CON IL QUALE CREARE 
MECCANISMI RUDIMENTALI, COME LEVE RUOTE. 




SVILUPPATORE: Pandemie - PUBLISHER: EA - DISTRIBUTORE: EA 

multiplayer: Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 39,90 
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[Giudizio 

Il Signore Degli Anelli - La Con- 
quista è un titolo davvero poco 
entusiasmante. L'idea di prendere 
parte in prima (o meglio, in terza) 
persona alle più spettacolose bat- 
taglie della saga non è per niente 
male, è inutile nasconderlo. La rea- 
lizzazione complessiva di questa 
produzione, però, non lascia spazio 
a dubbi di sorta. Le classi ìmperso- 
nabili sono sì diverse tra loro, ma 
limitate a pochi attacchi e abilità, il 
tipo di missioni è sempre lo stesso, 
l'intelligenza dei nemici è prossima 
allo zero, la realizzazione grafica 
poco più che decente. Sicuramen- 
te un gioco indicato per chi proprio 
non può rinunciare alla saga, o 
per chi vuole sperimentare un ti- 
tolo che non richieda l'attivazione 
del cervello. Oppure, dovete essere 
davvero temerari. 



Sei un guerriero o un arciere? Un mago come Gandalf o un esplo- 
ratore? La Conquista permette di sperimentare tutte queste 
alternative e altre ancora sui leggendari campi di battaglia della 
saga di Tolkien. Azione a palate e tanta mitologia della Terra di 
Mezzo possono bastare? Forse sì, probabilmente no... 



Aome tutte le più celebri saghe 
I di ogni tempo, anche II Si- 
\^gnore Degli Anelli soffre della 
sindrome del "maiale da macello": 
non si butta via niente, per cari- 
tà, che tutto torna sempre utile per 
qualche nuovo progetto. Così, dopo 
aver giocato a RPG e RTS, avventu- 
re e sicuramente altro (forse manca 
giusto un manageriale, ma non mi 



CO/ABO 



IL TEMA DI QUESTA NUOVA INCARNAZIONE DE IL 

SIGNORE DEGLI ANELLI È L'AZIONE NUDA E CRUDA SUI 

CAMPI DI BATTAGLIA 



stupirei se lo avessi rimosso per il- 
ludermi che esista una vergogna...), 
ecco arrivare l'ennesimo titolo am- 
bientato nella celebre romanzata di 
Tolkien, ovviamente post trilogia ci- 



jova incarnazione e razione r 
cruda sui campi di battaglia i 



Le battaglie della saga viste da dentro! 

Poche abilità, poche variabili, tanto 
| spacca spacca 
realizzazione tecnica non all'altezza 
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Detto così suona affascinante come 
tentativo, e in effetti i primi istanti 
di gioco lasciano sicuramente buone 
sensazioni di epico sfrigolamento di 
armi e magie. Purtroppo c'è un ma, 
ed è grosso come una casa... 

COMBO-LIAMOLI DI MAZZATE! 

Il gameplay di La Conquista è piut- 
tosto semplice. Sia le campagne 
single player sia la modalità di gioco 
online seguono uno schema lineare: 
si sceglie una delle classi disponi- 
bili (quattro le principali: guerriero, 
stregone, arciere ed esploratore) e 
ci si lancia nella mischia seguen- 
do uno stretto ordine di obiettivi 
chiaramente segnalati da frecce e 
puntini luminosi sulla mappa. Que- 
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UNA CAMPAGNA PER 

TROVARLI E UNA PER 

GHERMIRLI 



La Conquista si compone di due cam- 
pagne differenti, suddivise in varie 
missioni. Entrambe le storie seguono 
pedissequamente la trama di libri e tri- 
logia, soffermandosi sulle battaglie più 
importanti e anche su quelle decisa- 
mente meno rilevanti. A differenziare 
le due diverse storie è la fazione: se la 
"Guerra dell'Anello" permette di gioca- 
re dalla parte dei buoni, impersonando 
anche gli eroi della Compagnia, La 
"Ascesa di Sauron" dà modo di vestire i 
panni di nemici e cattivoni assortiti, se- 
guendo parzialmente eventi non proprio 
fedeli alla scrittura Tolkeniana. In più, 
questa "sezione" sporca e cattiva del 
gioco è attivabile solo una volta com- 
pletata la campagna dei buoni. 




lotta per proteggere un punto stra- 
tegico all'assedio di un pericoloso 
rivale. Insomma, a conti fatti, no- 
nostante la diversa interpretazione 
data dalla trama, tutto si riduce a 
soli due compiti: difendere o con- 
quistare uno stendardo, eliminando 
i nemici nel raggio d'azione dello 
stesso fino allo scadere del tempo 
necessario e sconfiggere uno o più 
avversari "speciali", boss e sotto- 
boss assortiti compresi. Già questo 
è uno degli elementi di gioco più 
deludenti dell'intero prodotto: la va- 
rietà offerta dalle missioni e dagli 
scenari multiplayer è praticamen- 
te nulla. In termini di azioni di 



lorato a chi ne ammazza di più. Le 
stesse classi, benché ognuna offra 
attacchi differenti, combo e colpi 
speciali, hanno una varietà di mosse 
piuttosto risicata: il mago si trove- 
rà a sparare fulmini per il 90% del 
tempo, il guerriero a usare la stes- 
sa sequenza di attacchi all'infinito, 
e nemmeno il potere di colpire al- 
le spalle dell'esploratore aggiunge 
chissà che sferzata di nuovo. Tut- 
to uguale, tutto ripetitivo e tutto 



particolarmente noioso dopo poche 
sessioni: la possibilità di giocare, ol- 
tre che con le classi base, con i vari 
eroi della saga aggiunge ben poco; 
questi personaggi hanno, infatti, at- 
tacchi unici e un maggior potere, 
ma seguono fedelmente lo schema 
delle classi basi e non apportano 
grandi variazioni al tema. 

DI GRAFICA POTREI PARLARE 
IN ELFICO, MA SI CAPIREBBE 
LO STESSO... 

Con un gameplay così semplice e 



puntare solo su due fattori: la spet- 
tacolarità delle situazioni tratte 
dalla saga e la loro resa visiva. Sul 
primo punto possiamo segnalare 
che filmati e narrazioni tra una mis 



delle pellicole della trilogia, il che 
di sicuro non infastidirà i fan della 
saga. Purtroppo il secondo versante 
è decisamente meno appagante. Il 
motore grafico de La Conquista ci è 
risultato, fin dal primo avvio, parti- 
colarmente pesante per la qualità di 
strutture e poligoni riprodotte. Per 
dirla in breve, utilizzando l'hardware 
minimo richiesto ci si aspetterebbe 



un ambiente più corri- I co/aì?o 
plesso, un maggior I 
uso di luci e om- I 

bre, texture e dettagli I 
maggiormente raffina- I 
ti. Eccezion fatta per I 
le animazioni, unico I * 

aspetto estetico pi ut- I 
tosto gradevole, invece I . 
il resto dell'impianto I 
grafico è decisamente I 
modesto, seppur nei li- I ~ '■<)" 
miti della decenza. A I 
questo moderato eie- I , 
mento di sufficienza e I 
poco più va aggiunto 
un netto punto a sfa- 
vore per quanto riguarda aspetti di 
gioco più "fisici": tra IA dei nemici 
pari a quella di un toro in un'are- 
na, compenetrazioni tra personaggi 
animati ed elementi dello scenario, 
sequenze di animazioni che portano 
inevitabilmente alla morte (alcuni 



■ 



re in un dirupo solo perché ha osato 
saltare sulla schiena di un gigan- 
tesco Troll?) non c'è di che gioire. 
Insomma, un gioco già di suo piut- 
tosto semplice e poco stimolante, 
rovinato per giunta dalla varietà nul- 
la delle alternative proposte e da 
una sezione tecnica davvero essen- 



1 1 miti ai movimenti del giocatore pò- una sezione tecnica davvero esser 
tevano imporli, possibile che il mio ziale. Devo aggiungere altro? 

UTILIZZANDO L'HARDWARE MINIMO RICHIESTO CI 

SI ASPETTEREBBE UN AMBIENTE PIÙ COMPLESSO, 

UN MAGGIOR USO DI LUCI E OMRRE E TEXTURE E 

DETTAGLI MAGGIORMENTE RAFFINATI 



Marzo 2009 TOM 9/ 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancor; 
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I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 
The Games Machine! 

Nella versione DVD, 
13 numeri con soli 

€ 77.00 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25% 

Risparmi 3 numeri 



*Of feria valida fino al 30 novembre 2008 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 
a The Games Machine 
risparmi ancora di più 

con soli 



€ 72.00 € 68.OO 




Prezzo a copia Euro 5,54 



Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi 3 

numeri + 5 euro rispetto a un 

nuovo abbonato 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con 

carta di credito il risparmio 

è ancora maggiore con soli 




Prezzo a copia Euro 5,23 



Risparmio totale Euro 34,70 pari 

al 33,79% Risparmi altri 4 Euro 

+ 1 Euro di bollettino postala 

Risparmi 4 numeri rispetto a un 

nuovo abbonato! 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
^ Sconto del 25%, praticamente 

3 NUMERI GRATIS! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it 
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SVILUPPATORE: Ubisoft - PUBLISHER: Ubisoft - DISTRIBUTORE: Ubisoft 

multiplayer: Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 19.90 



SITO: www.shaunwhitegame.com 



Shaun White Snowboarding 




Dai dai tutti a sciare in compagnia del parruccone Shaun! 



Sono passati secoli da quando re- 
censii Cool Boarders per Play 'Station 
su ConsoleMania (12 anni, per la 
precisione) e devo con rammari- 
co constatare che gli enormi passi 
avanti fatti da questo genere alcu- 
ni fanno ancora fatica a recepirli. 
Shaun White Snowboarding è un ti- 
tolo a mala pena sufficiente perché, 
nonostante possegga un motore nel 
complesso buono e delle idee vali- 
de, risulta noioso e poco motivante 
già dopo poche ore di gioco. Parte- 
cipare alle competizioni è, salvo rare 
eccezioni, spesso poco divertente, e 
compiere trick e salti viene quasi su- 
bito a noia; il supporto multiplayer 
viene fortunatamente in aiuto, ed è 
proprio grazie a questo che mi sem- 
bra giusto premiarlo col 6. Resta il 
fatto però che ci sono titoli ben più 
datati (e quindi economici) che vi di- 
vertiranno di più. 



Conoscete Shaun White? lo credo 
(credo) di aver visto Shaun Whi- 
te in un episodio di Viva la Barn 
su MTV. So anche che è un campion- 
cino dello snow e che è stracarico di 
soldi. Ah, so anche che è talmente fa- 
moso che Ubisoft ha scelto lui come 
testimonial di un videogioco. 
Bene, ora che sapete tutto il necessa- 
rio su quel parruccone rosso di Shaun 
White, passiamo al gioco omonimo. 
Leit motiv di questa produzione è la 
libertà: nel titolo targato Ubisoft si ha 
modo di muoversi ovunque si voglia, 
sia a bordo della tavola sia a piedi; gli 
scenari proposti sono quattro e cioè 
Park City (dal quale si inizia), Euro- 
pa, Giappone e Alaska. Ogni scenario 



SHAUN WHITE SNOWBOARDING LASCIA 
DECISAMENTE A DESIDERARE IN QUANTO A VARIETÀ 



possiede numerosi percorsi che fin 
da subito è possibile esplorare a pia- 
cimento. 

In Shaun White ci sono numerose ti- 
pologie di competizioni: si va dalla 
classica competizione contro il tem- 
po, a quella dei trick, per arrivare al 
boardercross e a insolite gare nelle 
quali bisogna raccogliere degli og- 
getti. Non tutte le competizioni sono 
disputabili fin da subito: alcune so- 
no riservate all'online mentre altre si 
sbloccano raccogliendo tutte le mone- 
te richieste da Shaun. 
In questo gioco, tutto gira intorno ai 



Buona l'idea di base. 
Girovagare non è niente male.. 

■ Ma solo all'inizio, poi ci si annoia. 
I Scarso sotto molti aspetti, 



mte male... 

ci si annoia, 
spetti. 



La mappa è richiamabile in qualsiasi momento: considerata la vastità dello scena- 
rio, risulta molto utile per individuare luoghi impossibili da scorgere a occhio nudo. 





soldi; servono soldi per comprare nuo- 
ve tavole più performanti, servono 
soldi per capi d'abbigliamento quali 
scarponi, zaino, pantaloni, giubbot- 
to, occhiali e berretto... ma come si fa 
a guadagnare i dindi? Naturalmente 
partecipando alle varie competizio- 
ni! Insomma, la formula in teoria pare 
funzionare: il problema è che le ga- 
re sono poco divertenti da disputare; 
inoltre, in Shaun White Snowboar- 
ding non si possono compiere salti 
particolarmente spettacolari: Ubisoft 
ha infatti deciso di limitare la rosa a 
quelli realmente esistenti (peraltro 
piuttosto semplici da eseguire), scel- 
ta non necessariamente sbagliata, ma 
che determina una certa monotonia 
di fondo. Fortunatamente, proseguen- 
do nel gioco le cose migliorano un po' 
grazie ai "regali" di Shaun (cioè nuo- 
ve abilità), ma la noia vi raggiungerà 
ben prima di arrivare ai doni dello 
snowboarder. Per quanto mi riguarda, 
sono state sufficienti un paio d'ore. 

LA NEVE AGLI IRTI COLLI 

Shaun White Snowboarding è il pri- 
mo titolo del genere, che io sappia, a 
dare la possibilità al giocatore di to- 
gliersi la tavola e muoversi a piedi. 
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Da questa schermata è possibile 
| \ scegliere il nostro equipaggia- 
mento. Solo le tavole, però, 
influiscono sulle prestazioni. 




IL TETTO DELLA MESTIZIA 



Capita, alcune volte al decennio, che io il Duspa (più qualche amico random) si 
decida di andare a Valtournenche a snowboardare: è una scampagnata fatta più 
che altro per ricordarci che siamo troppo vecchi per fare certe cose, ma anche 
per "staccare" un po'. Beh, lungo una pista del vasto comprensorio valdostano 
c'è una piccola casupola col tetto della morte (in foto)... questo agghiacciante 
ammasso di tegole sembra fatto apposta per essere superato con un agile balzo, 
e noi qualche tempo fa abbiamo avuto la sciagurata idea di tentare la prodezza. 
Va detto che normalmente sia io che il Duspa (che comunque è decisamente più 
bravo di me), difficilmente usciamo dritti da un saltino ridicolo: quel tetto però 
sembrava emanare una specie di canto delle sirene e quindi decidemmo di ten- 
tare. Il primo a cimentarsi nella prodezza fu il sottoscritto: iniziai la galoppata 
infernale verso il tetto ma all'ultimo, colto da improvviso istinto di sopravviven- 
za, frenai leggermente, col risultato che la parte spiovente del tetto la feci col 
muso, andai in giro con la faccia scassata e sgraffiata per due settimane e bon. 
L'intrepido centurione, presa visione del dramma, decise per un approccio più 
spavaldo e arrivò a mille all'ora all'appuntamento col tetto: una volta in vo- 
lo, quasi all'istante il nostro Duspa si 
rese conto che era "fatto". Tutto scoor- 
dinato, con uno sguardo negli occhi 
che trasmetteva terrore puro, arrivò al 
suolo parecchi metri dopo la baita. Un 
tonfo sordo, come quello di un fantoc- 
cio gettato da un palazzo, mise fine alla 
sua corsa, lo ridevo come uno schizza- 
to, lui immobile faccia all'aria. Restò lì 
una decina di minuti, poi evidentemente 
si convinse che il disgelo avrebbe im- 
piegato troppo per portarlo a valle e si 
rialzò. Provare almeno una volta nella 
vita la sensazione di morire saltando so- 
pra una baita: fatto! 



irà 



Foto fatta per mostrare la raffinata intel- 
ligenza artificiale degli NPC: quelli lì sulla 
sinistra stavano in tutti i modi cercando 
di avanzare, noncuranti della barriera. 



L'AREA DI GIOCO E TROPPO DISPERSIVA E VASTA PER 
RIUSCIRE A COINVOLGERE A SUFFICIENZA L'UTENTE 



Questo dà modo di aggiungere una 
"dimensione" al gioco: grazie alle al- 
legre passeggiate è infatti possibile 
esplorare ogni più piccolo anfrat- 
to della montagna e scovare zone 
in totale tranquillità, senza cioè do- 
ver sottostare alle leggi della gravità 
che ci impongono di muoverci obbli- 
gatoriamente sempre dall'alto verso 
il basso. 

Purtroppo questa ottima idea è sta- 
ta mal sfruttata in Shaun White 
Snowboarding: l'area di gioco è trop- 
po dispersiva e vasta per riuscire a 
coinvolgere a sufficienza. Anche so- 
lo muoversi a piedi da una seggiovia 
a un'altra, distante poche decine di 
metri, alla lunga fa venire sonnolen- 
za; inoltre, manca completamente 
un minimo di interattività con i vil- 
laggi in cui ci si imbatte. Detto in 
altre parole, sono solo quattro poli- 
goni in croce messi lì tanto per dare 
un po' di varietà all'ambiente. Inten- 
diamoci, non pretendo un MMORPG 
sulla neve, ma siccome ci è conces- 
so di spostarci a piedi, sarebbe stata 
interessante la possibilità di entrare 



negli edifici per comprare capi d'ab- 
bigliamento o come luogo di incontro 
tra utenti... invece tutto è piuttosto 
poco vario e la voglia di mettersi a 
camminare per cercare chissà cosa, 
scema rapidamente. 

SULLA LONGEVITÀ 

Quattro montagne a disposizione so- 
no in teoria più che sufficienti a 
fornire una sfida prolungata nel tem- 
po, specie se si considera che ogni 
stage possiede numerosi traccia- 
ti; l'area di gioco è indubbiamente 
molto vasta e i posti utili a salti e 
compagnia bella sono centinaia. Il 
problema è che la varietà lascia deci- 
samente a desiderare e già dopo un 
paio d'orette si ha la sensazione che 
il gioco non abbia più nulla da mo- 
strare... cosa non del tutto errata, 
in effetti. Certo, volendo incaponir- 
si ci sono parecchie zone da scoprire 
e molte competizioni e monete da 
prendere, ma il tutto manca di mor- 
dente. Insomma, non c'è un motivo 
vero che vi spingerà a farlo. 
Chiudiamo la pratica con il compar- 




to audio, nel complesso buono. Le 
musiche sono dei soliti gruppi più o 
meno famosi, il parlato è interamen- 
te tradotto (così come i testi) e gli 
effetti sono nella norma. 
In definitiva, Shaun White Snowboar- 
ding è un prodotto poco divertente 
e poco coinvolgente: trovarsi con gli 
amici sulle piste porterà sicuramen- 
te qualche ora di spensieratezza e 
probabilmente gli amanti del genere 
troveranno in questo titolo qualche 
motivo per portarlo a termine, ma 
che fatica ragazzi. ■ 







Cosa c'è di meglio di una 
bella pista da slittino/bob 
per compiere acrobazie? 
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Monster Trucks Nitro 
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M/udizio 

Se avete adorato alla follia Thais 2, 
si potrebbe pensare che non sia 
proprio il caso di lasciarsi sfuggi- 
re Monster Trucks Nitro per nessuna 
ragione al mondo. Invece trattasi di 
due prodotti molto diversi che sotto 
una struttura di gioco quasi identi- 
ca nascondono notevoli differenze; 
MTN è sicuramente molto più adatto 
al popolo dei casual gamer di quanto 
non fosse lo spassoso ma tremen- 
damente frustrante Thais 2. L'ottima 
fisica e la piacevole riproduzione 
grafica si scontrano con la scarsità di 
livelli affrontabili (una trentina) che 
limitano la longevità in modo del tut- 
to inaspettato e non permettono al 
prodotto di arrivare al livello del suo 
fratellastro. Nonostante questo, è 
un gioco da tenere in considerazio- 
ne per gli amanti del genere anche 
in virtù del prezzo piuttosto amico 
nonostante il recente passaggio di 
Steam dal dollaro all'euro. 



Divertente e immediato 

Alcuni livelli da studiare a fondo... 

. ...ma pochi rispetto al predecessore 
I Niente multiplayer competitivo 



II 




Dopo le moto da Trial è la volta dei Big Foot. A reazione, ovviamente. 



Ogni volta che in televisione si 
vedono in azione i colossali Big 
Foot mentre eseguono gli stunt 
più improbabili per un veicolo di 
quelle altezze e dimensioni, verrebbe 
difficile pensare che qualcuno pos- 
sa realizzarci sopra un gioco di guida 
arcade completamente dedicato ai 
casual gamer. E invece è proprio que- 
sta l'idea alla base del lavoro svolto 
da Redlinx Limited, un gruppetto di 
programmatori indipendenti con una 
certa esperienza in questo settore. 



FIN DALLE PRIMISSIME BATTUTE APPARE CHIARO 

CHE MONSTER TRUCK NITRO E UN GIOCO 

FORTEMENTE ISPIRATO A TRIALS 2 



PESO POTENZA 

Fin dalle primissime battute appa- 
re chiaro che Monster Truck Nitro è 
un gioco fortemente ispirato al be- 
stseller di Redlynx, quel Trials di cui 
abbiamo recensito il secondo capito- 
lo la scorsa estate e che si è preso un 
roboante Gold Award. Si trattava di 



Potrebbero mancare le rampe della morte in un gioco come questo? I 




un gioco di moto da Trial in apparen- 
za molto semplice in cui il giocatore 
era chiamato a completare nel minor 
tempo possibile livelli pieni di ostaco- 
li, pilotando con estrema attenzione 
una leggerissima moto con tanto di 
pilota "pesante" a bordo. Ben presto 
si scopriva che il gioco era solo in ap- 
parenza facile da prendere in mano: 
bastava affrontare i livelli avanzati per 
accorgersi che per arrivare al traguar- 
do in tempo era necessario imparare 
a dosare con grande maestria il peso 
del pilota stesso per far fare alla mo- 
to tutta quella serie di movimenti che 







re anche da fermi. Lo stesso concept 
è stato trasportato in quello che pos- 
siamo considerare il suo seguito 
spirituale, Monster Trucks Nitro, an- 
che se molte delle novità introdotte (o 
eliminate) modificano radicalmente le 
giocabilità di questo prodotto. 



un clone di Trials, ci si accorge mol- 
to presto che MTN è invece un gioco 
abbastanza diverso, soprattutto per 
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Review 



Grazie al telaio è possibile 
attraversare qualsiasi 
ostacolo: il problema è farlo 
senza perdere velocità. 





to riguarda le sfi 
ante. Il tema co 



) stesso: alla guida < 



sare il più velocemente possibile livelli 
all'aria aperta composti da vallate, fiu- 
mi, dossi e cunette inframmezzati da 
rampe, ponti mobili, gru e altre strut- 
ture artificiali in grado di condizionare 



HH 



è sufficiente solo premere sul peda- 
le dell'acceleratore al momento gius 
ma anche dosare con attenzione la i 



ene richiesto di attraver- tro a disposizione 



PROPULSION 

E SUPPLEMENTARE 

Come s'intuisce dal titolo stesso, il 
tanto amato nitrogeno è parte inte- 
grante di questo gioco perché il suo 
utilizzo permette di dare una spinta 



/ ponti da saltare sono una co- 
stante: nelle fasi avanzate del 
gioco diventano anche mobili! 



B 



controllare il beccheggio in avanti e in- 
dietro del mezzo per accompagnarlo 
durante decolli e attcrraggi e si ottiene 
il quadro completo di una giocabili- 
tà più accessibile a un vasto pubblico 
rispetto a quella di Trials. Rispetto al 
suo progenitore è infatti assente tutto 
il concetto di spostamento in avanti e 
indietro del peso del pilota che rende- 
va T2 un vero e proprio simulatore da 
giocare con quattro tasti. L'accento si 
sposta quindi dall'equilibrio alla velo- 
cità di percorrenza, alla spettacolarità 
dei salti e alla fracassoneria dei veicoli 

~ » " 1 nrrac:inn i wnn r h iama- 



ULTIFOOT 

Come per ogni titolo realizzato da 
Redlynx, è presente, seppur in mi- 
nima parte, una componente online 
che permette di gareggiare contro al- 
tri giocatori di MTN: non si tratta di un 
multiplayer vero e proprio ma di un si- 
stema di ladder automatizzato che dà 
modo di confrontarsi con tutti i migliori 
racer del mondo nella realizzazione del 
miglior tempo con una classifica aggior- 
nata praticamente in tempo reale. 
Divertente come sempre, ma la man- 
canza di un sistema che permetta ai 
giocatori di affrontarsi online con un si- 
stema di ghost car si sente. 



La nitro si trova sparsa qua e là 
per i livelli ma spesso bisogna 
"inseguirla" per averne a suffi- 
cienza per lo "sparo" decisivo. 
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giudizio 

Non ce la faccio a essere catti- 
vo come alcuni dei miei colleglli, 
e questo lo dovete tener presente 
nonostante l'entità già non lusin- 
ghiera del voto finale. D'altronde, 
Battle Rage.- The Robot Wars ha il 
coraggio di rivolgersi ai PCisti con 
un genere piuttosto latitante sul- 
le nostre macchine da gioco, come 
quello dei beat'em up con eso- 
scheletri giganti, anche se lo fa 
nel peggiore dei modi. Certo, po- 
teva addirittura essere peggio dal 
punto di vista grafico, ma purtrop- 
po le immagini in movimento non 
rendono giustizia, per usare un 
eufemismo, alla qualità di alcu- 
ni effetti prospettici e di sfocatura. 
Qualche ideuzza interessante c'è, 
ma alla fine resta vacante il posto 
di definitivo "Gioco con Robotto- 
ni" per PC, e in questo caso non è 
stata nemmeno presa in considera- 
zione una nomination... 



Non è divertente da giocare 
| Impianto tecnico lacunoso 
Gameplay statico come un sasso 




Quanto mi piacciono i robottoni: per mesi sono stato ad aspettare 
Battle Rage, con in testa un simil Armorerd Core per PC, pieno di 
opzioni e graficamente appagante. E invece... 



za generoso, per i motivi che spiego 

timanafa ho 

Battle Rage: The Robot 
Wars non sarebbe più stato un'esclusiva 
PC, dopo l'annuncio di una versione per 
Wii. Beh, sapete che c'è? Chissenefre- 
ga. Il gioco sviluppato da Destan, una 
costola del publisher polacco Teyon, 
presenta difetti tali da non poter esse- 
re rianimato da nessuna piattaforma 
sul mercato, per quanto la conversio- 
ne per un hardware grafico "modesto" 
come quello Nintendo giustifichi alme- 
no una parte dei suoi limiti (comunque, 
il gioco è inserito nella linea per Wii 
"Popcorn Arcade", che non eccelle cer- 
to per qualità). Ma noi siamo persone 



i siamo persone 



de in stile Street Fighter, con gli altri 
combattenti da sfidare in sequenza, op- 
pure partite skirmish in solitario e in 



possibilità di personalizzare il proprio 



:hema in se non sare 




be nemmeno destinato per forza alla 
noia, come la serie citata nel cappel- 
lo sta a dimostrare: in BR:TRW mane; 



il lavoro del team di sviluppo si rico- 
nosce in questo ambito e in qualche 
trovata di gameplay buttata alle ortiche. 
In teoria, la partita base vedrebbe co- 



nici fino alle feature che avrebbero reso 



una piattaforma per rigenerare l'ener- 
gia dei mech, che per lo stesso motivo 



Un paio di idee discrete ci sono, co- già dei mech, che per lo stesso motivo 

me il "Power Triangle" che permette di possono anche prendersi a "spintoni".., 

cambiare al volo impostazioni come ve- Peccato che una volta capita l'antifo- 

locità, potenza di fuoco e scudi, ma na sia possibile arrivare comodamente 

yengono clamorosamente gettate nel a sconfiggere tutti gli avversari fino a 

cestino da tutto ciò che le circonda, a due per volta, mentre quando divente- 

partire dalle animazioni spartane e dalle ranno tre, semplicemente, la potenza 



:lamorosamente gettate ru 



otion blure HDR, 



104 TGM Marzo 2009 






CPU: Single Core 1GHZ 
(Single Core 2 GHz) 
RAM: 256 MB (512 MB) 

eruenn vmE0: A ]j R a( j e0n Xj 

iForce 5600 (Ali Radec 
dia GeForce 8400) 

SPAZIO SU HD: 30 MB 

connessione: Nessuna 




Shield 



CI list er 






«r 




SVILUPPATORE: Slam - PUBLISHER: Slam - DISTRIBUTORE: Slam 

multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 9.90 




I 



O 



I 

I 



• 



Fflicuitai 



Matteo "Elvin" Lorenzetti oO^rjQ^igrprjQaJ 



[Giudizio 

Pia net Busters è un'onesta rivi- 
sitazione dei concept di Tetris e 
Columns dai quali prende gli aspet- 
ti salienti per riproporceli in una 
veste grafica gradevole. La progres- 
sione ben calibrata della difficoltà 
lo rende sicuramente un titolo 
adatto ai casual gamer che voglio- 
no divertirsi senza troppe pretese: 
anche gli habitué dei puzzle ga- 
me potranno trovare pane per i loro 
denti, visto che I venti livelli finali 
sono tutto fuorché una passeggia- 
ta. L'unico difetto degno di nota 
riguarda la prospettiva ribaltata del 
campo di gioco che, a causa del- 
le convenzioni stabilite da un lungo 
passato di cloni di questo genere, 
potrebbe non andare a genio a tutti 
i puzzler di vecchia data. 



Cinquanta livelli a difficoltà crescente 
Prezzo popolare... 
... per un concept ormai abusato 
| La prospettiva rovesciata non è 
entusiasmante 



Vent'anni dopo, Tetris in versione siderale. 



a "trama" di Planet Busters è 
semplicemente un pretesto per 
"ambientare il gioco nello spa- 



e asteroidi come parti integranti o 
semplice contorno dello scenario. 
Quello che colpisce immediatamente 
iniziando la prima partita è la de- 
cisione di Slam di andare contro la 
tradizione che vede i pezzi "cade- 
re" dalla parte alta dello schermo 
per andare a posizionarsi sul fondo: 
in Planet Busters accade esatta- 
mente il contrario e questo lascia 
perplessi perché l'inclinazione del 
piano di gioco rende un po' difficol- 
tosa la percezione della profondità e 
quindi anche la previsione su come 



kru.t^ 



posizionare correttamente i tasselli 
che compaiono nella parte inferiore. 
Occorre una buona mezzora per abi- 
tuarsi a questo cambio di prospettiva 
che gli appassionati del genere po- 
trebbero non gradire particolarmente: 
i giocatori più casual, invece, grazie 
a un minore retaggio del passato non 
ci faranno caso più di tanto e inizie- 
ranno fin da subito a far lavorare il 
cervello per combinare al meglio i 
pezzi che arrivano. 

COLONNE 



Alexey Pajitnov, ha sicuramen- 
te molto più a che spartire con 
quanto realizza- 
l to da SEGA con 
.x-iriravl Columns: i "mat 




orizzontale. Nel caso l'incastro 
veda la presenza di un maggior nu- 
mero di elementi, questi verranno 
eliminati dalla "scacchiera" la- 
sciando spazio a quelli presenti 
sopra di lo ro-ebe-snap pogge ranno 
sul fondo magari andando a crea- 
re, per caso oppure volutamente, 
un altro incastro in grado di gene- 
rare punti e avvicinare il giocatore 
alla fine del livello. Gli scenari di- 
sponibili sono una cinquantina, 
tutti di difficoltà crescente; tale 
difficoltà non è rappresentata dalle 
maggiore velocità con cui scen- 
dono gli elementi del puzzle ma 
da due fattori ben precisi: nel pri- 



di elementi statici o in movimenl 
che possono disturbare la prepar 
zione di un incastro come asterò 
o meteore che entrano a sorpre- 
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WJudizio 

Dopo un primo episodio spumeg- 
giante e un seguito ai di sotto delle 
aspettative, Deck 13 cerca di rida- 
re smalto a una serie di avventure 
grafiche che, nonostante la gioven- 
tù, è riuscita a ottenere un certo 
credito tra gli avventurieri. Anche 
se l'umorismo demenziale è anco- 
ra al suo posto e fa il suo dovere, 
il tempo passa ed è poco galan- 
tuomo con il motore grafico del 
gioco, sempre lo stesso, e con i 
pochi poligoni che compongono i 
personaggi squadrati della serie. 
Il risultato è una gradevole avven- 
tura che piacerà sicuramente ai 
fan dei primi due capitoli, ma che 
complessivamente sa un po' trop- 
po di "già visto", nonostante alcuni 
apprezzabili tentativi di introdurre 
elementi di novità come gli dei e le 
popolazioni nordiche. 



Si gioca e si ride facilmente 

Gira anche su computer piuttosto dal 

I Gli avventurieri hanno titoli più 
' interessanti a disposizione 



itati 




Gli dei hanno deciso di azzuffarsi per stabilire chi dovrà 
regnare sull'intero Egitto, e chi ci andrà di mezzo? 
Come al solito, Assil e Thara. 

Era una notte di ciel sereno in Egit ASSIL E THARA POTRANNO COLLABORARE 

to quando due piccoli uomini ALL'OCCORRENZA, SCAMBIANDOSI GLI OGGETTI 

videro sopra le loro teste qual qq N ESTR [ MA SEMPLICITÀ 



tto, quando due piccoli uomini 
videro sopra le loro teste qual- 
cosa di molto più grande e misterioso 
di loro, qualcosa che interpretarono 
immediatamente come un segno di 
sventura. Non si trattava dell'astrona- 
ve madre di Stargate, per fortuna, ma 
l'innaturale luminescenza della "co- 
stellazione del Cammello" non lasciava 
presagire proprio nulla di buono: le leg- 
gende infatti narrano che, ogni mille 
anni, gli dei si sfidino in una grande 
competizione. Come ambito premio, il 
vincitore si assicura un intero millen- 



nio di potere assoluto e incontrastato 
sull'Egitto. Stavolta, il favorito è il mal- 
vagio dio Seth e, nel malaugurato case 
di una sua vittoria, per i poveri Egizia- 
ni le cose si metterebbero veramente 



tanto per cambiare, e appesa al collo 
del "portatore dell 'Ankh", il disgrazia- 
tissimo Assil. Non resta dunque che 
raggiungerlo e coinvolgerlo suo malgra- 
do nel certame divino. 



L'umorismo di Assil è sempre pungente, anche se 
ogni tonto rischia di essere un po' fuori luogo... 
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UNA SERATA BURRASCOSA 

Poco distante, Assil e Thara stava 
no riposando beatamente nel loro 
giaciglio coniugale, quando un en< 
me meteorite è precipitato dritto 
nella loro abitazione, mandan- 
do a fuoco diverse stanze. E, con 
il massimo sgomento della pove- 
ra Thara, l'Ankh al collo di Assil s 
è messa pure a parlare, pretenden 
do di partecipare alla lotta degli d 
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Review 



Anche in questo episodio compaiono i tre 
simpatici Israeliti, con i ioro inconciudenti 
tentativi di "rovesciare il regime" del faraone. 




'Finora la storia di tutte le società e... sempre stata fatta da lotte di classe. 1 



/ dialoghi sono divertenti da seguire e offrono 
spunti necessari per proseguire nell'avventura. 



Pur nella sua semplici- 
tà, la grafica del terzo 
Ankh riserva location 
particolarmente sfar- 
zose, come questa. 
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IL DIVERTIMENTO CE, MA MANCANO FORTI 
ELEMENTI DI NOVITÀ PER DNA SERIE CHE SEMRI 
RIPETERSI SEMPRE OGOALE A SE STESSA 



e di dare ordini a tutti quanti, sen- 
za troppi riguardi per la vita del suo 
portatore e, soprattutto, per quel- 
la della sua consorte. Ancora una 
volta, dunque, i nostri eroi dovran- 
no collaborare, quando necessario, 
per risolvere tutte le situazioni con- 
tingenti. In primo luogo, fuggire 
in modo rocambolesco dalla pro- 
pria abitazione in fiamme, prendere 
"in prestito" un cammello da due 
pompieri totalmente inetti e recar- 
si a Luxor dove, da qualche parte, 
è nascosto un "portale" (e qui le 



possibile raggiungere l'albergo de- 
gli dei, una località amena a metà 
strada tra il mondo umano e quel- 
lo divino. Per raggiungere lo scopo, 
tuttavia, Assil dovrà viaggiare in 



:ui dovrà apprendere velocemente 
jsì e costumi, passando per un ar 



info tridimens 



ostazione di "Ankh - 



battaglia degli dei' 



e per numerose nuove 



interfaccia pun 



muovono in un mondo inte- 
ramente tridimensionale, 
ma senza la libertà di ge- 
stire la telecamera per 
cambiare inquadratura, 
un compito riservato alla regia 
del gioco. Assil e Thara segui- 
ranno il puntatore del mous~ 
che, a seconda delle occasi*, 
ni, può cambiare forma per 
indicare le opzioni disponibi- 
li. Quando i due personaggi 



so a destra compare un icona 
di "scambio" che, all'oc- 
correnza, può servire anche 
a passare gli oggetti dall'uno 
all'altro: basta prenderli dal- 
l'inventario e trascinarli sulla 
suddetta icona. That's 
ali! Questa picco- 
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SPORE 



Non c'è nulla da fare: da qualsiasi parte si 
guardi la carriera di Will Wright, non si 
può fare a meno di notare come la men- 
te di quest'uomo sia la cosa più vicina alla 
genialità fatta videogioco. A volte riesce a tra- 
sformare le sue idee in progetti multimiliardari, 
altre volte si limita a prodotti di nicchia che 
attirano l'attenzione dei videogiocatori accultu- 
rati o poco più. È esattamente il caso di Spore, 
simulatore evolutivo che al momento della pub- 
blicazione ha saputo riscuotere ampi consensi 
di critica pur senza arrivare ai volumi di ven- 
dita della serie Sims. Un problema da poco, 
almeno per noi. 

Anche se Spore, di fatto, nasce per essere gio- 
cato in solitaria, deve buona parte del suo 
successo alla strepitosa integrazione comuni- 
taria di cui ha goduto fin dai primi giorni della 
pubblicazione. In pratica, nel momento in cui 
si affronta una partita disponendo di una con- 
nessione online, il mondo di gioco può essere 
popolato da creature generate casualmente dal 
programma, oppure da 69 milioni di creazioni 
generati dai giocatori in tutto il mondo attual- 
mente presenti sul database del server centrale 
di gioco. Una scelta di materiali tra creatu- 
re, edifici e veicoli che può dare luogo a una 
varietà di situazioni altrettanto sconfinata, ga- 
rantendo longevità e rigiocabilità pressoché 
infinite a questo prodotto. Il merito di tan- 
ta flessibilità deriva essenzialmente da due 
aspetti di fondo: il numero esage- 
rato di editor disponibili (il 
cosiddetto Spore Creator) 
per le creature, gli edifici 
e i veicoli nelle varie fasi 
evolutive, e l'automatismo 
con cui questi vengono 
trasferiti sul servizio di 
server nel momento in cui il 
giocatore dispone di una 





connessione attiva. Il fatto che ogni partita non 
sarà mai uguale a un'altra depone immensa- 
mente a favore della longevità di Spore anche 
in virtù della pubblicazione di future espansio- 
ni. Un primo add-on intitolato Creepy & Cute 
Parts Pack è già stato dato alle stampe da par- 
te di EA mentre un'espansione vera e propria 
è nelle sue fasi conclusive di sviluppo e do- 
vrebbe vedere la luce nelle prossime settimane 
sotto il nome di Galactic Adventures. Nel ca- 
so tutto questo non vi basti, sono in fase di 
realizzazione numerosi mod che contribuiran- 
no ad aumentare notevolmente la rigiocabilità 
di questo titolo, anche se la difficoltà di inte- 
grare nuove modalità di gioco con il sistema di 
generazione procedurale delle creature ideata 
da Wright rende più complicata del previsto la 



realizzazione di mod in grado di cambiare ra- 
dicalmente la struttura di gioco. In chiusura 
non resta che citare l'ottimo supporto da parte 
di EA che fin dalle prime fasi è stata puntua- 
le e precisa nel correggere i bachi della prima 
versione, aggiungendo nuove modalità di crea- 
zione delle creature e altre opzioni di vario 
genere. Spore non sarà stato il gioco dell'anno 
2008, ma ha tutte le carte in regola per di- 
ventare un classico senza tempo e per questo 
motivo si meriterà tutta la vostra attenzione 
anche a parecchi mesi (anni) di distanza dalla 
pubblicazione, sempre che il concetto di fon- 
do riesca ad affascinarvi a dovere: sviluppare 
microrganismi dal brodo primordiale non è 
sicuramente l'idea di divertimento di un pub- 
blico particolarmente eterogeneo. 
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BROTHERS IN ARMS: 
HELL'S HIGHWAY 



untuale come le celebrazioni commemo- 
rative sullo sbarco in Normandia, anche 
quest'anno è arrivato un nuovo capi- 
tolo della serie Brothers in Arms curato dai 
Gearbox: l'accoglienza da parte dei maniaci 
degli sparatutto storici è stata calorosa co- 
me al solito. L'arrivo di questa terza versione 
della storia bellica made in Gearbox era mol- 
to atteso da parte degli appassionati, non solo 
per eventuali cambiamenti nella struttura di 
gioco, ma anche per quanto riguardava il mul- 
tiplayer da tempo ancorato a una concezione 
del tutto particolare che permetteva al gioca- 
tore di gestire, nelle vesti di Comandante, più 
squadre di commilitoni esattamente come ac- 
cadeva nel gioco originale. In questo modo 
era possibile dar vita a partite 1VS1 e 2VS2 
che avevano come obbiettivo ultimo un game- 
play molto tattico parecchio diverso da quello 
degli sparatutto della concorrenza che im- 
pazzavano all'epoca della pubblicazione del 
primo Brothers in Arms, Cali of Duty su tutti. 
Con una mossa decisamente coraggiosa Ubi- 
soft ha deciso di affrontare il nemico sul suo 




stesso terreno elimi- 
nando il controllo delle 
truppe e permetten- 
do a ciascun giocatore 
di controllare un sol- 
dato allo stesso modo ! 
di quanto accade con 
la concorrenza, suddivi- 
dendo le squadre in due 
schieramenti che possa- 
no affrontarsi secondo le 
classiche modalità multi- 
player più giocate tra cui 
Deathmatch, Capture the 
Flag e Objective. Il cam- 
bio di rotta si può valutare 

in vario modo: gli aman- sui server, bi tratta dell'unico aspetto 

ti del multiplayer classico ne hanno apprezzato in grado di salvare il gioco dall'onta del bollino 




sia la maggiore complessità dovuta al nume 
ro di partecipanti, sia i tatticismi derivanti 
dalla necessità di giocare di squadra per pc 
tare a termine le missioni che nei predeces 
era legata al corretto posizionamento del- 
le truppe dietro i ripari. Anche se questa 
scelta si può considerare rischiosa 
causa del gran numero di prodotti si- 
mili presenti sul mercato, non si può 
fare a meno di notare come anche :| 
multiplayer riesca in buona parte e 
ricreare il feeling "lento" del gioco ori- 



incontrati, ot 



siamo da tempo abi- 




i da Gearbox 



rosso in quanto di mod non ve n'è pratica- 
mente traccia (solita scelta di Ubisoft nel non 
concedere nulla ai modder in termini di kit di 
sviluppo), come anche di supporto patch, an- 
che se bisogna dire che sotto questo punte 
di vista le lamentele sui forum non so- 
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mi Ghost Recon e 
Rainbow Six, non è 



mai troppo tardi 
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In alto I cuori, questo mese la zona budget è particolarmente Invitante. VI presentiamo. Infatti, due tìtoli davvero 
Interessanti: un RTS in salsa tolkeniana e un tamarrissimo gioco di guida arcade. 



i-i Need for Speed ProStreet 





Il Signore degli anelli: la battaglia per la terra di mezzo 2 
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AVcura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



ili NEW STAR SOCCER 4 



Software House: New Star Games Prezzo indicativo: € 1 6 



Immagino che ciascu- 
no di noi, guardando 
la televisione, abbia 
sognato di intrattenersi 
con una velina. Per farlo, 
però, occorre innanzi- 
tutto essere calciatori. 
E non calciatori di una 
squadra qualsiasi, come 
la Pareggese o la Perde- 
se, ma di una di primo 
livello. Una cosa che non 
è certo da tutti e che ri- 
chiede volontà, sudore 
e tanta determinazione, 
oltre a un innato talen- 
to naturale. Ebbene, se 
non avete nessuna di 
queste cose, New Star 
Soccer 4 è quello che 
fa per voi: un simulato- 
re di carriera calcistica 
che, con poche ma es- 
senziali schermate di 

opzioni, vi permetterà di scendere nei panni e nei tacchetti 
di un grande calciatore. Purtroppo non basterà per la veli- 
na, ma in compenso New Start Soccer 4 è un vero spasso da 
giocare, se non altro perché sa aggiungere alla serietà della 
simulazione anche qualche voce "fuori dalle righe" (come la pos 
sibilità di scommettere al casinò o di ubriacarsi) e, soprattutto, 




Titolo 

New Star Soccer 

Periodo di prova 

Opzioni parziali 

Sito 

www.newstarsoccer.com/ 

nss4 italian.html 




SPELUNKY 



Software House: Derek You Prezzo indicativo: freeware 



è dannatamente intuitivo. Durante le partite possiamo scen- 
dere letteralmente in campo e pilotare direttamente il nostro 
giocatore fittizio, cosa che contribuirà attivamente alle sor- 
ti dell'intera squadra. Mancano i nomi ufficiali di team e giocatori, 
ma per una produzione come questa si chiude volentieri un occhio, 
così anche come sulla semplicità della grafica. Avvincente. 



KIVI'S UNDERWORLD 

Software House: Soldak Entertainment Prezzo indicativo: € 1 4,90 



Derek You è uno degli autori di Aqua- 
ria, il più bel gioco indipendente 
del 2007. Basta questo biglietto da 
visita per puntare il browser verso il suo 
nuovo lavoro, un simpatico clone di Rick 
Dangerous con il solito archeologo inten- 
to a recuperare tesori e riportare a casa 
la pellaccia, facendo attenzione a tutti i 
nemici e a tutte le trappole disseminate 
nelle caverne. 

Spelunky, realizzato con Game Maker, di- 
mostra ancora una volta che sono le idee 
e il talento a vin- 
cere, e non gli 
strumenti con cui 
essi vengono svilup 
pati: You, infatti, 
ha saputo con- 
densare in questo 
pregevole freewa- 
re tutto il fascino 
e la frustrazione 
tipica del gene- 
re, adottando un 
piacevole stile 
grafico anni '80. 
Giocatelo! 



Titolo 

Spelunky 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

http://www.derekyu.com 





Seguito dell'apprezzato Depths of Pe- 
rii, Kivi's Underworld è un nuovo 
hack 'n' slash "orientato al casual 
gaming" che farà certamente divertire 
i fan di Diablo, Dungeon Siege et simi- 
lia, senza però avere tutte le pretese (e il 
costo) dei capolavori in questione. All'ini- 
zio del gioco possiamo controllare solo un 
personaggio, il guerriero Kivi, e affronta- 
re le prime sei quest. Ma, con il passare 
del tempo faremo la conoscenza di ben 20 
personaggi diversi, migliorando le nostre 
qualità, secondo lo spirito e la tradizione 
di questo genere di giochi. Kivi's Unde- 
rworld è realizzato piuttosto 
bene e offre 
svariate ore di 1 
"macelleria di- 
gitale" ai danni 
di mostri, zombi, 
scheletri e affini, 
dando qualco- 
sa in pasto anche 
agli hardcore ga- 
mer, in attesa di 
un nuovo, grande 
hack 'n' slash "tri- 
pla A". 



Titolo 

Kivi's Underworld 

Periodo di prova 

6 avventure 

Sito http://www.soldak.com 

/Kivis-Underworld 
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È un perìodo di calma relativa quello che stiamo vivendo: I titoli natalizi si contendono I fan in multiplayer, 
iniziano ad arrivare i mod per i prodotti tripla A usciti a ridosso delle vacanze estive e si chiudono gli eventi del 
2008 per dare spazio a quelli dell'anno in corso. Buona lettura! 



A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



EVENTI - FINALE EPS VII 



*MéÙ 



ESL PAD SERIES 



a 



Gli Inferno trionfano nella finale della settima stagione ESL! 



Puntuali come sempre, eccoci a relazio- 
narvi sulle finali italiane delle ESL Pro 
Series, ovverosia il "Campionato ita- 
liano dei videogiochi" tenutosi sabato 17 e 
domenica 18 gennaio nel capoluogo meneghi- 
no. "Finalmente a Milano!" era la frase che di 
bocca in bocca, o meglio di tastiera in tastie- 
ra, girava tra la community dei "progamer" 
di casa nostra, stufi di dovere andare fino ai 
confini nordorientali d'Italia per assistere al- 
la "loro" finale (le cinque edizioni precedenti 
si erano svolte a Bolzano). Ma l'attesa di una 
location finalmente degna dell'importanza 
della competizione si è tramutata in delusio- 
ne per un'occasione sprecata. Non si capisce, 
infatti, come una manifestazione d'impor- 
tanza nazionale come questa abbia potuto 
essere ospitata all'interno di una specie di 
capannone riparato da semplici teloni in pla- 
stica. Certo, il nome era altisonante (il Tim 
Tribù Village), ma sarebbe bastato un sopral- 
luogo per capire che qualsiasi altra struttura 
avrebbe avuto pari capacità di accoglienza. 
Se a questo aggiungiamo che l'affluenza è 
stata molto scarna rispetto alle attese, si ca- 
pisce come questa EPS sia stata, incredibile 
ma vero, un pesante passo indietro rispetto 
alle precedenti che annoveravano molti spet- 
tatori in più e offrivano una location adeguata 
per i videogiocatore, nonostante Bolzano sia 
decisamente decentrata da questo punto di 
vista. Mettendo da parte questo aspetto, e 
augurandoci un miglioramento della situazio- 




ne per l'anno prossimo, occorre concentrarsi 
sull'aspetto prettamente agonistico dell'even- 
to. Dopo anni trascorsi a utilizzare la formula 
della doublé elimination (che tanto spetta- 
colo ha dato in passato) si è deciso per un 
cambio di approccio che ha suscitato pare- 
ri discordanti. La scelta della modalità Single 
Elimination, meno spettacolare in termini di 
numero di partite e in termini di incertezza 
del risultato finale, ha cambiato l'approccio 
di molti giocatori agli incontri pur, ovviamen- 
te, senza falsare i valori in campo. Passando 
all'aspetto "giocato", questa edizione del- 
l'Electronic Sports League si può considerare 
come il trionfo degli Inferno sui loro avversari 
storici grazie alle vittorie ottenute in Counter 
Strike, Pro Evolution Soccer e Track Mania. 
Degna di nota è stata l'affermazione, a sor- 
presa, dell'inossidabile Team Impact rientrato 
alla grande tra le fila dei giocatori che conta- 
no grazie all'affermazione in Modem Warfare, 
che li ricandida alle prossime edizioni del- 



la manifestazione come mina vagante di tutto 
rispetto. Non è rimasto che tanto rammari- 
co per i Cubesports.AMD, arrivati secondi 
in tutte e tre le finali ufficiali, con promes- 
sa di riproporsi più belligeranti che mai per 
la prossima stagione. Da segnalare in chiu- 
sura i riconoscimenti come miglior giocatore 
della stagione per Counter Strike, Pro Evolu- 
tion Soccer e Cali of Duty assegnati a Stylah 
degli Inferno e a Salvo88/Xylos dei Cubespor- 
ts.AMD. Se li incrociate sui server online, non 
dite che non vi avevamo avvertiti. 



TUTTI IN RITIRO! 

Le vecchie abitudini fortunatamente rimangono. Pa- 
re, infatti, che il mitico bootcamp prima di un evento 
importante non sia ancora stato riposto nel cassetto 
dai giocatori odierni. A pochi giorni dalla finalissi- 
ma delle ESL Pro Series molti team hanno affinato 
tattiche e ripassato posizioni, per lunghe ore di 
allenamento. La stessa strada hanno percorso i Cu- 
besports.AMD all'interno dell'internet point "E-Mail" 
di Padova, in cui Skizzo, storico team leader dei Cu- 
be, ha passato gli ultimi momenti della sua carriera 
da professionista prima di appendere definitivamen- 
te il mouse al chiodo. Se per caso vi capita di fare 
un salto in via del Portello 18 a Padova, poterebbe 
capitarvi l'occasione di vedere qualche Cube alle- 
narsi. Fingetevi ubriachi (il bar è più fornito di una 
balera anni settanta) e mettetevi a spiare le tattiche 
comodamente seduti sulle poltroncine. 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



EVENTI TCM RECALI OF DUTY 



Tutto quello che avreste voluto sapere su uno 
degli eventi online più tirati dell'inverno! 



Era parecchio tempo che TGM non organiz- 
zava un evento per gli sparatutto di punta 
del panorama multiplayer attuale: la rispo- 
sta alla pigrizia di fondo del l'Elvin è arrivata dai 
ragazzi dell'Associazione sportiva CRY, che dopo 
gli eventi estivi hanno saputo organizzare un nuo- 
vo torneo per quello che possiamo considerare lo 
sparatutto multigiocatore più diffuso su PC, Cali 
of Duty 4: Modem Warfare. 
Dopo tre mesi di sparatorie, si è conclusa in que- 
sto inizio di 2009 la TGM Recali of Duty 4 Cup, 
torneo curato nei minimi dettagli da Alessan- 
dro "Lazarus" Mazzetta e Davide "Kiwi" Sozzi. 
L'evento, fin dall'apertura delle iscrizioni, ha 
attirato i team più forti della nostra penisola sa- 
turando ben presto i trentadue slot disponibili 
per un totale, tra titolari e riserve, di quasi due- 
centocinquanta giocatori. All'inizio non sono 
mancate le polemiche nei confronti degli ad- 
min per alcune scelte tecniche di configurazione 
server e per gli accoppiamenti del tabellone ali- 
mentate da alcune squadre di livello superiore. 
Abituati al concetto dei tornei suddivisi per teste 
di serie, alcune formazioni avrebbero preferi- 
to sfidare nelle prime battute squadre di livello 
inferiore al loro. Una volta chiarite le divergen- 
ze con gli organizzatori, il torneo è finalmente 
entrato nel vivo, e lo ha fatto con match di eie- 
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vato livello agonistico, che solo in rari casi hanno 
permesso ai vincitori di passare il turno senza la- 
sciare per terra qualche round. Dopo le partite al 
fulmicotone iniziali è stato chiaro che il livello al- 
tissimo della competizione ha causato più di una 
crisi di nervi tra alcuni coach, che hanno fatica- 
to non poco a tenere insieme le formazioni sotto 
il profilo mentale e agonistico. Questo aspetto è 
stato sempre più chiaro verso la fine dell'even- 
to testimoniato dal fatto che alcune squadre non 
hanno retto lo stress da sconfitta e hanno abban- 
donato dopo i primi tre match. È stato il caso di 
Gladiatores, United Legion, Klash, Hero, Quid e 
dell'A.S. Quadrifoglio. Dopo questa (poco onore- 
vole) scrematura, gli altri team si sono impegnati 
al massimo, e alla fine il primo posto è andato 
ai pluripremiati Cubesports.AMD che hanno bat- 
tuto a tavolino i Definition Less per abbandono, 
secondi assoluti, mentre il terzo posto è sta- 
to occupato dagli ON3. Nonostante la mancata 
conclusione dell'evento con una partita gioca- 
ta, l'impressione derivante dai match precedenti 
è stata di una netta superiorità del team Cube e 
solo un miracolo avrebbe potuto ribaltare le sor- 
ti a favore dei DL. Onore anche agli ottimi ON3, 
battuti in semifinale, ma di grande continuità 
tecnica e tattica: sicuramente un team da tenere 
d'occhio nelle prossime competizioni! 



PREMI DA MODERN 
WARFARE 

Sarà una primavera piuttosto intensa per Cube, Defi- 
nition Less e 0N3, i tre vincitori della nostra Cali of 
Duty Cup che si sono portati a casa i premi che ve- 
dete in questo box. Ai primi sono andati gli splendidi 
case della serie Centurion 590 dotati di tutti i comfort 
in termini di gestione delle temperature e cablaggio 
elettrico. Ai secondi, un set di dissipatori HyperZ600, 
mentre ai terzi una serie di dispositivi di backup X 
Craft 250, il tutto gentilmente offerto da Cooler Master! 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



GRAND THEFT 

AUTO 4 MULTIPLAYER 

Nico Belile non è solo nel dare la scalata al crimine... 




Non abbiamo avuto occasione di parlarne al- 
l'epoca della recensione originale dello Xam 
e cogliamo la palla al balzo di una FragZo- 
ne più corposa del solito per trattare un genere che 
difficilmente trova applicazione nella nostra rubrica, 
notoriamente dedicata a MMO, FPS, strategici e gio- 
chi di guida, quello degli action game. Classificare un 
capolavoro come Grand Theft Auto IV come action ga- 
me potrebbe sembrare quasi riduttivo, ma non ci sono 
molti modi per definire la miriade di modalità di gioco 
disponibili per il reparto multiplayer di un titolo che ha 
moltissimo da offrire agli appassionati della saga crimi- 
nale più famosa del videoludo. Nonostante le critiche 
rivolte a Rockstar per la scarsa cura rivolta all'aspetto 
estetico della versione PC, in particolare per le limi- 
tazioni della grafica in termini di livello di dettaglio e 
impossibilità di attivazione dell'antialias, GTA IV ha sa- 
puto mantenere lo stesso fascino della versione console 
con un'offerta assolutamente strepitosa in termini di 
modalità e progressione del personaggio. In questa sede 
abbiamo pensato di valutarli con maggiore attenzio- 
ne pensando anche al fatto che per la novità intrinseca, 
queste modalità potrebbero essere la prima pietra posta 
da Rockstar nella costruzione di un genere a sé stante 
nel panorama multiplayer del futuro legato alla diffusio- 
ne sempre più massiccia dei titoli free roaming. 



FREE MODE 

La modalità Free, esattamente come dice il nome, 
permette al giocatore e ai compagni di visitare la 
città e fare tutto quello che si vuole, in genere cau- 
sare disastri che fanno accorrere sul posto le forze 
dell'ordine e dare vita a sparatorie senza fine solo 
per il gusto di vedere quante ondate di avversari si 
riescono a reggere. Molto utile anche per mostrare 
ad amici e parenti eventuali scorciatoie, bonus par- 
ticolari ed eseguire stunt con i veicoli più disparati. 




TEAM MAFIA WORK 

La prima modalità competitiva è il Team Mafia Work, 
una corsa contro il tempo in cui ciascuna squadra 
deve portare a termine quanti più incarichi "da picciot- 
to" con relativa remunerazione come scortare i boss, 
raccogliere il pizzo e rubare auto. Le vittime sono ov- 
viamente ignari passanti controllati dalla CPU, e per 
questo motivo non ci sono particolari difficoltà nel riu- 
scire a raggiungere i propri obbiettivi, a meno che i 
membri della squadra avversaria non decidano di ve- 
nire a romperci le scatole. Insieme al Cops n' Crook, 
il Team Mafia Work è sicuramente una delle modali- 
tà più esilaranti del gioco per come permette di dar 
vita a situazioni assolutamente folli, nonostante ten- 
da a essere dispersiva per il posizionamento dei vari 
obbiettivi che obbliga i membri della squadra a stare 
troppo separati gli uni dagli altri. 



TEAM CAR JACK 

Una variante del Team Mafia Work concentrata sul 
furto d'auto assolutamente esilarante o terribil- 
mente noiosa a seconda dell'atteggiamento tattico 
degli avversari. Se tutti si concentrano sul furto di 
auto e nel riportarle al garage del boss che ne ha 
ordinato il prelievo senza danni, diventa un vero e 
proprio mortorio in cui l'attenzione a non danneg- 
giare i veicoli la fa da padrona. Le cose cambiano 
quando le squadre inviano sicari prezzolati per 
impedire la consegna indolore dei mezzi a colpi 
di lanciarazzi. Il problema è che i punti di conse- 
gna sono sempre gli stessi e il gameplay si risolve 
spesso in una solida sparatoria nei pressi del ga- 
rage di consegna. 





COPS N' CROOKS 

Questa splendida riedizione virtuale di guardie e ladri 
è probabilmente la modalità principe del multiplayer di 
GTAIV e vede come protagoniste due squadre di sbir- 
ri e mafiosi. I primi devono raggiungere e catturare il 
boss che fa da capobanda ai secondi, i quali dovran- 
no scortarlo verso la salvezza. A seconda dell'abilità 
tattica delle due squadre le chiavi di lettura di Cops'n 
Crooks sono infinite: dal boss che si nasconde fino a 
quando gli scagnozzi non trovano un veicolo adatto 
per la fuga, agli sbirri che si dividono in più squa- 
dre formando un gruppo di inseguimento e uno dedito 
ai posti di blocco con vetture e armi spianate. Le si- 
tuazioni che si vengono a creare sono infinitamente 
divertenti e rese sempre varie dalla fisica del gio- 
co e dall'elemento casuale rappresentato dal traffico 
cittadino, in grado di favorire sparatorie, incidenti e 
inseguimenti assolutamente eccezionali per come pos- 
sono concludersi in un senso o nell'altro. 



TEAM DEATHMATCH 

La classica sparatoria tra gang viene riproposta da 
Rockstar in versione accelerata: le due squadre si af- 
frontano in zone ben delimitate di Liberty City in cui 
occorre stendere quanti più nemici possibile cercan- 
do di rubare il denaro che lasciano cadere una volta 
arrivati all'altro mondo. Niente che si possa confron- 
tare con i TDM di altri titoli, ma un buon riempitivo 
se vi prudono le dita e avete voglia di far volare un 
po' di piombo. Deathmatch, Team Mafia Work e Team 
Car Jack si possono affrontare anche in Deathmatch, 
il che significa che ognuno lavora per conto proprio, 
il tutto a vantaggio di una maggiore imprevedibilità di 
fondo delle situazioni, ma di una maggiore dispersio- 
ne dell'azione di gioco e per questo motivo non sono 
tra le più gettonate in questa variante. 
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URF WARS 



HANGMAN'S N.O.O.S.E. 



BOMB DA BASE II 



La Turf War è una variante della classica modalità 
Domination in cui per vincere occorre possede- 
re il maggior numero di punti di controllo il più a 
lungo possibile. Più elevato è il numero di uomini 
presenti in un dato momento nella "base" da cat- 
turare, più velocemente questa verrà conquistata. 
Una modalità carina ma dispersiva e dipendente 
dal numero di giocatori presenti sul server: viste 
le dimensioni della città è tutt'altro che improba- 
bile la possibilità di rimanere per lunghi periodi 
a fare la guardia a postazioni senza che acca- 
da nulla di interessante. Anche in presenza di 
molti giocatori, è possibile non accada nulla co- 
stringendoci a frenetiche rincorse per portarsi nel 
cuore dell'azione che nel frattempo, si è spostata 
da un'altra parte. 



Tra tutte le modalità cooperative, Hangman's 
N.O.O.S.E. è probabilmente la più giocata: nei 
panni di un gruppo di criminali appena atterra- 
ti all'aeroporto, bisogna fronteggiare orde di forze 
speciali incaricate di arrestare il nostro padrino. 
Una volta fatta piazza pulita dei militari, bisognerà 
trasportare al sicuro il boss separando il gruppo 
in due visto che non è possibile salire in cinque 
su qualsiasi mezzo di trasporto. Un bel problema, 
visto che occorrerà separarsi per scortare il ca- 
po e, soprattutto, bisognerà arrivare tutti al punto 
di estrazione finale per completare la missio- 
ne con successo. Non c'è niente di più spassoso 
che insultare i ritardatari di turno mentre un'orda 
di SWAT si dirige verso il punto di estrazione e le 
munizioni iniziano a scarseggiare... 



Anche se molti non se ne ricorderanno, Bomb 
da Base II è la riedizione di una delle più fa- 
mose missioni del leggendario Grand Theft Auto 
3. In compagnia di tre criminali, dovete volare 
con un elicottero a bordo di una nave, e piaz- 
zare la bomba in due punti precisi della stiva. 
Molto divertente la prima parte a bordo dell'eli- 
cottero, un po' meno la seconda a causa degli 
ambienti chiusi della nave che non favorisco- 
no la spettacolarità delle sparatorie: a pepare la 
situazione pensano i barili di esplosivo che im- 
pediscono al gruppo di sparare a casaccio, visto 
che le reazioni a catena sarebbero praticamen- 
te disastrose. 






GTA RACE 

In un gioco così fortemente orientato all'aspetto veico- 
lare non poteva mancare la modalità di corsa: oltre alla 
possibilità di utilizzare qualsiasi mezzo per gareggiare 
(anche elicotteri o camion della spazzatura!) è possibi- 
le affrontare le competizioni in due modalità distinte: la 
classica gara a chekpoint in cui vince chi arriva primo, 
e la variante, molto più spassosa, GTA, in cui è possibi- 
le spararsi addosso mentre si gareggia. Da non perdere 
soprattutto in occasione dei blocchi stradali da parte 
dei giocatori ormai impossibilitati a vincere che faranno 
di tutto per impedire al gruppo di testa di arrivare al tra- 
guardo, anche a colpi di lanciarazzi... 




A cura dì Davide Comunelle) (davìdecomunello(g)sprea.it) 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati con la "doppia" dedicata al 
panorama dei MMORPG: tanto per co- 
minciare con una futilità, questo mese mi 
pregio di annunciare il mio debutto nel mondo 
di Warhammer Online. Alla fine mi sono deci- 
so ad ascoltare i consigli di amici e conoscenti 
(soprattutto conoscenti e soprattutto il nostro 
caro vecchio Duspa) e mi sono gettato nella mi- 
schia. Dopo vari test, la scelta è ricaduta su un 
Witch Hunter, anche se devo dire che il War- 
rior Priest del nostro romanaccio è riuscito a 
fare breccia nel mio cuore votato al DPS sen- 
za senso. Ci trovate su Gorthor, a proposito. Al 
di là delle miserie personali, è proprio restando 
su Warhammer che passiamo alle cose serie di 
questo appuntamento con le Massive News: co- 
sa stanno facendo Paul Barnett e Jeff Hickman 
per "rendere la cattura delle zone meno spaz- 
zatura (parole loro, ndr)"? Alla Mythic si stanno 
inventando lo Zone Domination System, feature 
da inserire nella prossima patch: in sostanza, in 
futuro si potrebbe avere qualche ragione in più 
per catturare e difendere ogni elemento di una 
determinata zona (keep, obiettivi e via dicendo), 
visto che il controllo poi passerà effettivamen- 
te a Ordine e Distruzione. La novità, forse, 
potrebbe riuscire a contribuire a quello "spiri- 
to di reame" che aveva sempre contraddistinto 
Dark Age of Camelot: a mia memoria, non c'è 
stato un titolo che mi facesse sentire più "par- 
tigiano" del predecessore di Warhammer, con 
sveglie a ore improbabili (precedute dalla solita 
chiamata dei gildani) per difendere keep o re- 
lic. Speriamo che Barnett e soci ci abbiano visto 
giusto. Per ogni MMORPG che "sale" un altro 
però ne fa le spese: in attesa di capire l'impat- 
to di Darkfall sulla base hardcore di Warhammer 
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Online, Age of Conan inizia a mostrare i primi 
cedimenti. Funcom, a metà gennaio, ha infat- 
ti annunciato di voler ridurre i 49 server a soli 
18: un taglio secco e drastico, che non può non 
significare un crollo delle sottoscrizioni. Il "mer- 
ging" dei server, come spiegato dal community 
manager Oliver Kunz, è cominciato il 7 gennaio, 
iniziando dalle macchine americane Hyperborea 
e Bloodspire. Pian piano, la lista delle "fusio- 
ni" è stata aggiornata giorno dopo giorno: dopo 
il "botto" iniziale (l'hype per l'uscita di Conan 
era stato notevole, tanto che da maggio ad ago- 
sto Funcom ha venduto 800 mila copie), la 
concorrenza e la mancanza di appeal nell'end 



game hanno presto distratto diversi speranzo- 
si che si erano gettati a capofitto nel barbarico 
mondo. Peccato, vedremo come se la caverà 
nei prossimi mesi. A proposito di Darkfall, però, 
spiace dire che l'incipit non è stato dei migliori: 
contrariamente a quanto si pensava, la relea- 
se europea del titolo è stata spostata da gennaio 
al 25 febbraio. Ne ha dato notizia lo stesso 
team, annunciando la partenza della trial gra- 
tuita per lo stress test di server e finiture finali. 
Visti i tempi editoriali e non avendo poteri no- 
stradamici, posso solo sperare nel rispetto delle 
deadline: i programmatori, però, hanno già sot- 
tolineato che le richieste per lo stress test hanno 
superato quota 200 mila, una domanda che è 
andata ben oltre le possibilità di accontenta- 
re tutti. In ogni caso, sul fronte delle ragioni 
che hanno spinto a posticipare la data di usci- 
ta, c'è anche l'inatteso interesse per il gioco, 
che ha costretto gli utenti a studiare "un proces- 
so differente per gestirla meglio": speriamo non 
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sia un'implicita ammissione di "debolezza" tec- 
nica. Un ritarduccio di circa due settimane ha 
poi fatto slittare il beta testi ng, mentre i partner 
che sono entrati nell'affare Darkfall sul fronte 
della distribuzione, il billing, il supporto e l'ac- 
count management hanno avuto bisogno di più 
tempo per gestire le sinergie. In ogni caso, la 
speranza è che tutta questa prudenza partori- 
sca un prodotto realmente finito e soprattutto 
all'altezza delle aspettative. Restando nel fan- 
tasy, vorrei poi introdurvi a Runes of Magic, un 
MMORPG che pur rientrando nella categoria dei 
free to play sta riscuotendo un certo interesse: 
sviluppato da Runewaker Entertainment, Ru- 
nes of Magic è ambientato nell'universo magico 
di Taborea e si contraddistingue per il siste- 
ma di "Dual class". Alle professioni iniziali (che 
sono warrior, ranger, cleric, knight, mage e ro- 
gue) si aggiunge la possibilità di "bi-classare", 
e dunque sceglierne una secondaria una volta 
raggiunto il livello 10. Le singole combinazioni 
possono arrivare a 30, ma il bello sta nella ri- 
partizione di skill e attributi, che costringeranno 
a una vera e propria scelta strategica. La pri- 
ma classe, infatti, contribuisce al 100% delle 
statistiche e delle abilità, mentre la secondaria 
garantisce tutte le caratteristiche non specifiche 
della professione, garantendo un contributo del 
10% ai numeri di ogni singolo personaggio. Tut- 
ta l'esperienza e i punti di talento, poi, saranno 
accumulati esclusivamente dalla classe primaria 
(e infatti i punti potranno essere distribuiti so- 
lo nelle abilità specifiche di quest'ultima). Sul 
fronte dei dungeon, inoltre, l'offerta di Runes 
of Magic parla di location persistenti e istanzia- 
te (alcune a generazione casuale), mentre il PvP 
presenta un complesso sistema che tiene con- 
to anche dell'allineamento di un personaggio: 
attraverso il proprio comportamento nei confron- 
ti degli altri giocatori, infatti, un personaggio 
potrà ottenere o perdere punti reputazione, "di- 
ventando un eroe del Bene oppure un malvagio 
demone". Interessante, non c'è che dire, so- 
prattutto se si considera che Runes of Magic è 
un prodotto free. Su www.runesofmagic.com ci 
sono client e ammennicoli da scaricare. Passia- 
mo ora alla nuova vita di RF Online, transitato 
da Codemasters a CCR: il MMORPG sci-fi pie- 
no di mech è stato rilanciato nuovamente il 19 
gennaio, dopo una nuova fase di beta testing, 
servita per rimettere insieme server, gioco e ser- 
vizi vari. Personalmente il titolo mi ha sempre 
intrigato, ma i problemi di aggiornamento e ge- 
stione che ci sono stati in precedenza hanno 
potuto di più: a questo punto, potremmo dare 
una chance al nuovo corso, scaricando il client 
su www.playrf.com. Peraltro il PvP, in partico- 
lare, era davvero molto interessante e dovrebbe 
essere rimasto tale e quale, mentre una nuova 
infornata di eventi e contest potrebbe garan- 
tire un po' di varietà. Infine, per restare nella 
fantascienza, veniamo a un grande moloch, ov- 
vero ÈVE Online, che è destinato a cambiare dal 
punto di vista tecnico: i programmatori, infat- 
ti, hanno annunciato che l'attuale suddivisione 
di content pack, Classic e Premium, muterà ra- 
dicalmente. I due client, di fatto, rappresentano 
due versioni diverse del gioco, dedicate a com- 
puter di fascia differente: il Classic è l'entry 
level, mentre il Premium richiede un hardware 
capace di supportare lo ShaderModel 3.0. D'ora 
in poi, invece, l'offerta "base" di ÈVE Online si 




chiamerà "Premium Lite", che nelle previsio- 
ni di CCP richiederà solo lo ShaderModel 2.0 e 
assai meno memoria da destinare alle texture. 
Sul fronte della tempistica, sono due i passag- 
gi ipotizzati dai programmatori: il primo sarà 
in concomitanza con l'uscita di Apocrypha, il 
10 marzo. A partire da quella data, cesserà il 
supporto per lo ShaderModel 1 e il requisito mi- 



nimo diventerà la seconda versione. Stop anche 
al client Classic, sostituito dall'engine Premium 
Lite. Per l'espansione prevista per l'inverno del 
2009, invece CCP ha già ipotizzato di stoppare 
lo ShaderModel 2 e alzare i requisiti minimi alla 
terza versione, supportata dalla sesta generazio- 
ne di GeForce e ATi xl300 a salire. E per questo 
mese è tutto! 




IL MMORPG DEL MESE: AUDITION ONLINE 

Prima o poi doveva succedere: e infatti Audition Online è la prova che anche i giochi musicali possono avere una 
rigogliosa vita online. Gioco in team, modalità battaglia, passi sincronizzati, coreografie, modalità freestyle: Au- 
dition Online si propone come music game definitivo, tra l'altro con un buon parco di canzoni. Tra gli artisti che 
appaiono nel gioco ci sono i Backstreet Boys, Natasha Bedingfield, Atomic Kitten, Flobots e diversi altri, tutti pre- 
senti coi loro pezzi originali. I generi potranno anche non piacere, ma lo stile e il look di Audition Online sono 
in linea: tra l'altro, essendo un free to play con item mail, il MMOG si può provare senza limiti (come vi avevamo 
già detto quando ne parlammo la prima volta). Personalizzazioni e avatar sempre diversi completano il tutto: su 
HYPERLINK "http://audition.nexon.net/"http://audition. nexon.net tutti i dettagli e il client di gioco. 





ÉmiMt 



Avete mai sognato di rivìvere in un MMO le atmosfere di 1997 Fuga da 
New York? Ecco l'occasione che aspettavate! 



CRIMECRAFT 



Diei MMO fantasy verrebbe da dire che sono piene le fosse, ma 
anche per quanto riguarda quelli fantascientifici l'offerta sta rag- 
giungendo livelli considerevoli e si prospetta ancora più elevata 
per quanto riguarda il futuro. Un'interessante divagazione sul tema 
degli sparatutto persistenti potrebbe arrivare sul mercato europeo la 
prossima estate con CrimeCraft. Si tratta di un MMO fortemente orien- 
tato all'aspetto sparacchioso realizzato dallo sviluppatore americano 
Vogster prendendo molti spunti dalla filmografia moderna per integrarli 
in un unico concept sulla carta piuttosto interessante, almeno da tra- 
sporre a schermo. 

In un futuro non molto lontano, la criminalità dilagante sarà una co- 
stante e per cercare di arginare il fenomeno, le nazioni si coalizzeranno 
confinando i peggiori galeotti della terra in una città-penitenziario sul- 
la falsariga di quanto John Carpenter ci mostrò in 1997: Fuga da New 
York. Sunrise City è il punto di partenza per il giocatore: qui potrà so- 
cializzare con altri "ospiti" di una gigantesca colonia penale a cielo 
aperto e con essi affrontare le missioni PVP e PVE che il gioco pro- 
pone. In perfetta sintonia con quanto accade nelle lobby preparatorie 
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MODALITÀ: Closed Beta / STATUS: Attiva 

SITO: http://www.crimecraft.com/ USCITA: Estate 2009 / 
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degli sparatutto più convenzionali, la città fa da base operativa per il 
giocatore e le gang cui questo deciderà di affiliarsi, mentre tutta l'azio- 
ne avviene in apposite instance studiate per far crescere il personaggio 
(PVE) in termini monetari, di risorse o di abilità, o per affermare il pre- 
dominio della propria gang su differenti settori della città controllati di 
volta in volta dalle bande di criminali più forti (PVP). L'aspetto mag- 
giormente caratterizzante di Crimecraft è sicuramente la fortissima 
componente d'azione che lo fa assomigliare a uno sparatutto in sti- 
le Max Payne per l'inquadratura delle visuali e le tecniche da utilizzare 
nei momenti caldi dell'azione, cui si aggiunge uno sfruttamento molto 
intenso degli elementi di maggiore importanza dello scenario per da- 
re maggiore risalto all'aspetto tattico delle sparatorie, frenetiche e da 
quello che abbiamo avuto modo di provare, molto divertenti. 
In realtà, stiamo sempre e parlando di un MMO che ha sicuramente più 
da spartire con la giocabilità di Planetside e Tabula rasa che non con 
un FPS convenzionale. La natura RPG di Crimecraft è però assicurata 
non solo dalla persistenza del mondo di gioco "comune" in cui i gio- 
catori socializzano e si preparano agli scontri, ma anche da un solido 
sistema di avanzamento del personaggio in base ai risultati raggiun- 
ti durante i conflitti a fuoco (molto simile a quello visto in Modem 
Warfare, ma con un numero maggiore di abilità), che permetterà di 
sbloccare diversi bonus in abilità, con armi e protezioni da impiega- 
re quando il piombo inizia a volare veramente. In secondo luogo, si è 
rivelato molto interessante anche il crafting delle armi come impul- 
so basilare all'economia del gioco; trattandosi di una società reclusa 
che non può accedere alla produzione industriale di un qualsiasi tipo 
di armamento, la vera moneta di scambio è rappresentata dai mate- 
riali per creare nuove armi, e dalle abilità necessarie a procurarseli 
e costruirle. Quanto questo condizionerà la giocabilità di Crimecraft 
non è ancora possibile intuirlo vista la natura appena abbozzata del 
crafting, ma le premesse per un MMO diverso dal solito sono state si- 
curamente poste da Vogster, non certo un nome di grido nel panorama 
attuale, ma da quanto si è visto nemmeno gli ultimi arrivati dal punto 
di vista tecnico. Crimecraft è sicuramente molto piacevole da vedere, 
e nemmeno troppo esoso in termini di richieste hardware. Un buon 
viatico per un prodotto di cui torneremo a occuparci tra qualche mese 
in sede di preview ufficiale. 





A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.itr 



Tutti I migliori mod li trovate sempre su TGM e GamesVillage.it! 
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arte del moti- 
vo per cui in 
sede di recen- 
sione non ci siamo 
lasciati andare agli 
entusiasmi che ave- 
vano circondato altri 
opinionisti a propo- 
sito di Left 4 Dead 
derivava dalle scelte 
di gameplay di Val- 
ve. L'obbiettivo di 
realizzare un ottimo 
sparatutto multi- 
player è stato sicuramente centrato, ma spostando eccessivamente il 
baricentro della giocabilità sull'azione frenetica e molto poco su si- 
tuazioni tipiche dei survival horror classici. A risolvere parzialmente 
questo problema pensa questo interessante mod realizzato da un ap- 
passionato in perfetta solitudine. Doku, questo il suo nome sui forum 
ufficiali di Left 4 Dead, deve pensarla esattamente come noi per es- 
sersi messo sotto di buona lena nel modificare la struttura di base di 
Left 4 Dead, rendendola un'avventura single player dalle caratteristi- 
che molto diverse rispetto all'originale. Le ambientazioni sono rimaste 
pressoché le stesse, ma è bastato rendere gli zombi dei normali cam- 
minatori e infoltirne il numero per cambiare completamente la natura 
del gameplay e l'atmosfera di fondo. A questo sommiamo la minore di- 
sponibilità di munizioni insieme alla possibilità di stendere chiunque 



con un colpo alla te- 
sta per ottenere un 
remake quasi perfetto 
de "La notte dei morti 
viventi", dove la fred- 
dezza e la capacità di 
dare la giusta prece- 
denza ai bersagli sono 
alla base del diver- 
timento. Ne è uscito 
un mod eccellente in 
quanto a feeling re- 
stituito al giocatore, 
che non mancherà di 
fare proseliti tra gli appassionati della serie Resident Evil e anche tra 
gli estimatori dell'originale Left 4 Dead, magari in cerca di qualcosa di 
nuovo. A parte l'impossibilità di giocarlo in coop e qualche problema 
relativo all'animazione degli zombie, un mod da provare assolutamente 
se volete trascorrere qualche ora di puro terrore. 
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E sicuramente un periodo 
molto florido per quanto ri- 
guarda le modification di 
qualità per rFactor: fisici, mo- 
dellatori e semplici appassionati 
hanno raggiunto una conoscen- 
za del simulatore ISI che ormai 
permette di arrivare a modifica- 
tion complete nel volgere di pochi 
mesi e questo FI 1991 mod in 
versione League Edition è un per- 
fetto esempio di questo trend. Dopo l'eccezionale 2006 mod dei CTDP 
del mese scorso, che ha letteralmente segnato un nuovo standard per le 
modification basate su stagioni complete di Formula 1, ecco un mod me- 
no elaborato ma comunque molto valido per tutti gli estimatori di quello 
che, sportivamente parlando, è stato l'anno della consacrazione definitiva 
di Ayrton Senna in FI. Ottimi modelli delle auto, buona fisica del mezzo 
(quasi uguale per tutte le vetture), ma sonoro altalenante sono i tratti ca- 
ratteristici di questo mod di cui consigliamo l'installazione soprattutto ai 
fan più scatenati del mai dimenticato pilota brasiliano. 








Come sempre la volon- 
tà di proporre giochi 
aperti al modding pa- 
ga sempre: è il caso di Sins 
of a Solar Empire di IronCIad, 
pubblicato con un comple- 
to tool di sviluppo per i mod e 
un sacco di feature che hanno 
fatto impazzire la community. 
Logica conseguenza di questo 

approccio è la pubblicazione di un ottimo mod sulla scia di Sacrifi- 
ca of Angels: 7 Deadly Sins è uno dei mod più giocati per lo strategico 
spaziale pubblicato da Stardock grazie alle sue undici razze diverse, 
pianeti e galassie retexturizzati, nuovi effetti per le armi, nuove tipolo- 
gie di navi da battaglia e un sacco di feature inedite rispetto al gioco 
originale come i cimiteri di navi, buchi neri e stelle da esplorare. La co- 
munità dietro a questo mod è già molto attiva non solo grazie al portale 
che ospita la modification con un forum dedicato, ma anche grazie a un 
network virtuale tramite hamachi per la comunicazione tra tutti i mem- 
bri della community e la gestione delle partite. Provatelo! 



Titolo 7 DEADLY SINS 
Gioco SINS OF A SOLAR EMPIRE 
Sito http://forums.sinsofasola- 
rempire.com/?aid=306277 




A cura di Matteo "Elvin" lorenzetti (elvin@sprea.it) . 



Torna in azione la sicaria più famosa della storia. E ora lavora da sola! 



ACTION - MONA THE ASSASSIN 
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Sembra ieri e invece sono già passati cinque anni da quando Re- 
medy ha dato alle stampe il secondo capitolo della saga Max 
Payne: grafica eccezionale, fisica ad altissimi livelli e un level 
design pensato per favorire al massimo un gameplay condizionato in 
maniera radicale dal I ' uti I izzo del bullet time, erano i tratti distintivi di 
un gioco di grande qualità. La solida trama alle spalle rendeva anche 
i personaggi di contorno al misterioso sbirro molto interessanti da sco- 
prire: proprio la figura dell'avvenente Mona Sax colpi l'immaginazione 
dei giocatori al punto da essere denudata in più di un'occasione gra- 
zie a mod di vario genere. La bella killer torna in azione all'inizio del 
2009 per conto proprio e si propone come protagonista di questo mod 
realizzato da parte di tre ex sviluppatori Remedy con molto tempo li- 
bero e un'ottima conoscenza dei tool di sviluppo del gioco originale. 
Il risultato è Mona the Assassin, un mod di notevole livello che spic- 
ca sulla concorrenza giunta sui nostri hard disk nel corso degli anni 
per vari motivi. Il più importante riguarda il level design e la struttura 
del mod che si propone anche in termini di trama come un vero e pro- 
prio piccolo Spin-off del gioco originale. La qualità dei cinque livelli 
proposti fa pensare che si trattasse proprio di questo e che il bozzetto 
di sviluppo sia basato su un titolo ufficiale incentrato sulle gesta del- 



Altri»! 



ielih 



: » Il 



7m 



' TI»/ i 



la spalla del protagonista. In ogni caso, i cinque livelli proposti sono 
di buona qualità se raffrontati a quelli visti nel gioco originale, sia per 
quanto riguarda il puro level design sia per quanto concerne la cura ri- 
posta nella realizzazione di texture e modelli. Anche se sono passati 
cinque anni, e molti elementi sono presi dal titolo originale, il mod è 
ancora in grado di fare la sua bella figura in molte situazioni. Oltre ad 
apprezzare la parte tecnica, degna di nota è anche la rivisitazione del- 
la giocabilità del titolo originale, che presenta innumerevoli punti di 
contatto con quanto fatto in passato, ma alzando notevolmente il livel- 
lo di difficoltà. Il bullet time deve quindi essere utilizzato con molta 
parsimonia e non per godersi gli splendidi effetti di devastazione del 
piombo su nemici, legno e metallo, visto che portare a casa la pelle in 
una serie innumerevole di situazioni non sarà sempre facile. Sempre 
restando in tema di game design, un plauso va all'uso dell'Havoc per 
come gli sviluppatori lo hanno sfruttato per generare frequenti situa- 
zioni in cui strutture, veicoli e grossi cumuli di materiale si ritrovano a 
volare per lo schermo con grande effetto scenico al punto da dare l'im- 
pressione di essere stati posizionati appositamente per aumentare la 
spettacolarità di un mod che già non aveva problemi di sorta da questo 
punto di vista. Quali difetti può avere dunque un mod del genere? So- 
stanzialmente la sua brevità: nonostante il lavoro svolto per riprodurre 
i cinque livelli sia stato eccellente, è possibile arrivare in fondo all'av- 
ventura nel volgere di un paio d'ore di sana sparatoria, che tuttavia 
non deluderanno tutti gli appassionati del gioco originale. 



Titolo MONA THE ASSASSIN 
Gioco MAX PAYNE 2 
Sito http://www.monatheas 
sassin.com/ 
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Una volta passata l'abbondanza natalizia, anche /'hardware si prende un perìodo di maggiore relax e I campioni tendono 
ad arrivare col contagocce. Ma come ogni anno si tratta di un problema momentaneo. 



I NOSTRI BENCHMARK 



^^gni scheda video vie- 
mA(ÌÌ& 1 I ne valutata lanciando tre 

nt/f** \J giochi di riferimento scel- 

ti dalla redazione e rilevando 
quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
' ~~~" ")8e 1600x1200 
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;ior parte dei 



hmark tradizionali. I 
ici, sono condotti su 



bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasing 
8x. In caso di impossibiliti' 

una risoluzione, viene impiegato un 
gioco di riserva. Prezzi rile- 
vati on line o comunicati da 
terzi, puramente indicativi. 
■ Ecco, comunque, i giochi di 
b / riferimento: 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono o rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio 
è possibile individuare subito gli affaroni del mese! 



DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



NEWS IN BRE 



ARRIVANO 

LE SCHEDE AM3 

Contestualmente all'arrivo 
dei primi processori Phenom 
Il con socket AM3, numerosi 
produttori di schede madri - 
tra cui ricordiamo MSI, ASUS 
e Gigabyte - hanno deciso 
di proporre le loro soluzio- 
ni pensate per questo nuovo 
connettore che, lo ricordiamc 
rispetto all'AM2+ prevede so- 
stanzialmente l'uso delle 
memorie DDR3 al posto del- 
le DDR2. 



DIRECTX9:FEARv1.8 

F.E.A.R è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di parago- 
ne per tutti i giochi realizzati con le 
vecchie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



TOSHIBA 
PASSA AL SOLIDO 

Aumentano le capacità dei di- 
schi fissi a stato solido basati 
su memorie flash, e Toshiba 
ha deciso di sostituire - per 
il momento nel solo mercato 
giapponese - l'attuale disco fi 
so da 160 GB montato sui su< 
netbook NB100 con un più rr 
derno drive SSD da 64 GB, 
una capienza sufficiente per 
qualsiasi utilizzo, almeno con 
siderando le applicazioni dei 



1 2 2 TGM Marzo 200± 
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0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



IL NETTOP 
BASATO SU AROS 

I nostalgici di Amiga saranno lie- 
ti di apprendere della nascita 
del l'i Mica One, il primo compu- 
ter desktop basato sul sistema 
operativo open source AROS. Do- 
tato di un processore Intel Atom 
330 e di una scheda audio SB 
Live!, questo computer si pro- 



miga di nuova 



:ruk.dns2go. com 



..Mn....M§MGSYNCMACTER305T4 
...cpu I NTEL CORE |7. EXTR.EM E. 9.6 5. ... 

..cpu INTEL CORE. i.7. 9.40 

„yid GEF0RCEGTX295 

.vid RADEON.HD487.0.X2 

.vid GEFORCE GTX 285 

vid RADEONHP.4850.X2.2GB 

...mon....^ 

cp.u AMD PHENOM II 940 

.cp.u INTEL CORE. 1.7 9.20 

...cp.u AIVID PHEN0M..I.I.92P 

..cp.u INTEL CORE? QUA.D .09300 

..vid RADEP.NHP487.01.GB 

..vid. .GEFORCE98P0.GTX+ 

..cp.u INTEL .CORE? DUO E8.50Q 

cpu AMD PHENOM X4 9950 



O vid ^DEONHDM70 512MBGDDR3 €75... 

LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

Tempo di cambiamenti per il nostro simpatico borsino. Alcuni nuovi 
modelli di schede video hanno preso il posto di altri, eliminati dalla 
lista non certo perché "obsoleti", ma sostanzialmente perché i so- 
stituti costano la stessa cifra e sono tecnicamente più avanzati. Per 
esempio, le nuove schede GeForce GTX 285 sono più veloci delle GTX 
280 e costano esattamente la stessa cifra, inoltre il nuovo proces- 
so produttivo a 55 nanometri le rende immediatamente preferibili. 
Che senso ha, dunque, comprare una GTX 280? Visto che parlia- 
mo di cifre intorno ai 500 euro, sarebbe opportuno un drastico calo 
del prezzo, come quello che ha interessato la Radeon HD4870 X2, 
passata in un battibaleno da 499 a 399 euro! Per restare in campo 
ATI, va registrata l'uscita di scena definitiva della serie HD3000 e 
l'avvento della 4870 con 1 GB di GDDR5: costa circa 30 euro in più 
della versione da 512 MB. Ha senso nominarle entrambe, o ri- 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€999 II MSI ECLIPSE X58 



€339 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



€1.167 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



il 



INTEL C0RE2 DUO E8400 



RADEON HD4850X2 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



AMD PHENOMX3 8650 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espandibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



€99 I ■ GIGABYTE GA-MA78G-DS3H 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questa scheda video, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 
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€79 I ■ RADEON HD 4670 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 



Basata su AMD780g e SB700, questa scheda madre è 
davvero ottimale e semplicemente ampliabile: volendo, 
si può usare anche per un sistema in crossfire. 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Migliore 
di tutte quelle che costano meno. 
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DISCO FISSO 




MONITOR 


1 


i 


w 



6 GB KINGSTON KHX12800D3/2G 



€320 Il2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €460 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi moduli 
da 1 .600 MHz vanno comprati a gruppi di tre e abbinati a 
una scheda madre come la Eclipse X58. 



4 GB KINGSTON PC3-10600 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l'overclock. 



2 GB KINGSTON PC2-8500 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



€ 90 SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



€40 li SAMSUNG SATA-II, 750GB 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



SAMSUNG SYNBCMASTERT240 



€310 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato di 
un ottimo design e di caratteristiche tecniche all'avan- 
guardia. 



€ 99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 
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O TECNOLOGIA VECCHIA 

Le due GPU GT200 sono realizzate con il nuovo processo 
produttivo a 55 nanometri, indubbiamente più efficiente di 
quello vecchio a 65, ma alla fine i processori grafici sono 
sempre gli stessi, quindi dispongono solo delle DirectX 10, 
In cambio, offrono CUDA, PhysX e 3D Vision. 



O CONSUMA PARECCHIO 

Per quanto 290 Watt nominali siano da considerare "accet- 
tabili" per una soluzione a doppia GPU (considerando che 
I una singola GTX 280, in precedenza, ne consumava 235), 
sono più di quanto consumi un vecchio PC intero! In idle, per 
fortuna, i consumi si abbattono, ma quando si gioca... 



k 



© PRONTA PER IL RADDOPPIO 

La GTX 295 dispone di un solo con- 
nettore per lo SLI, attraverso il quale è 
possibile collegarla a un'altra scheda 
uguale e raggiungere così la bellezza 
di 4 GPU GT200 operanti in parallelo. 
Non avendo ancora provato una simi- 
le configurazione, non vi sappiamo dire 
quanto convenga. 




O SOLO PER L'ALTA 
DEFINIZIONE 

Questa scheda video monta due por- 
te DVI e una HDMI, compatibile con 
i moderni televisori ad alta definizio- 
ne. Anche se è sempre possibile usare 
un monitor tradizionale per mezzo di 
un adattatore SVGA, non è più possibi- 
le allacciare una TV standard. Non che 
avrebbe senso farlo, però... 



ZOTAC GEFORCE GTX 295 



Produttore: Zo 



Prezzo indicativo: 



~ vidia torna alla ribalta con una nuova to". Le dimensioni artistiche sono più o meno 

scheda video a due processori, realizza- quelle delle precedenti GTX 280 e, per tan- 

ta dopo aver opportunamente raffinato to, 30 centimetri ormai non dovrebbero stupire 

il processo produttivo dei suoi chip GT200, più nessuno. Ciò che conta per i piccoli Pastor 

passati da 65 a 55 nanometri. Ora i 240 in erba però, è vincere, e indubbiamente que- 

streaming core che lo compongono occupa- sta scheda vince, dato che batte la HD4870 

no un terzo dello spazio in meno e questo, per X2 in quasi tutti i test, tranne quelli "che con- 

l'azienda americana, significa essenzialmente tano", almeno per chi è disposto a spendere 

tre cose: ridurre i costi di produzione, ridur- quasi 500 euro per una scheda video: attivan- 

re il calore prodotto do i filtri AA8x e AF16x le 

dal processore e so- NVIDIA TORNA A SEDERSI SUL distanze tra le due so- 

prattutto poterne usare TRONO DELLE PURE PRESTAZIONI, de, a 1920x1200 e a 
due nella stessa sche- MA SENZA PRESENTARE NULLA DI 2560x1600 pixel si ac- 



dal processore e so- 



I BENCHMARK 



Force GTX 295 



conti non cosi tanto da giustificare gli atti 
100 euro di differenza. Dato che la GeFor 
ce non supporta le DirectX 10.1 ma solo I 
versione 10, il maggiore appeal di questa 
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O OCCHIO AL CROSSFIRE! 

Come nella versione a 512 MB, uno dei due connettori 
per le modalità Crossfire è occluso da una heatpipe, che 
potrebbe impedire l'utilizzo del relativo ponticello. Chi 
sceglie questi modelli sappia che ne potrà usare al mas- 
simo due (non ne servono di più, in ogni caso...). 
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O CAMERA DI VAPORE CON HEATPIPE 

Come il precedente modello da 512 MB, anche que- 
sta HD4870 Toxic presenta un dissipatore a camera di 
vapore efficiente e silenzioso, ma a doppio slot. Le tem- 
perature salgono, ma si mantengono sempre al di sotto 
del livello di guardia. 






O SEMPLICE DA ALIMENTARE 

Per accendere questa scheda servono due connettori 
di alimentazione PCI Express a 6 poli, piuttosto comuni 
nella maggioranza degli alimentatori in circolazione. Il 
consumo si attesta intorno ai 170 Watt a pieno carico. 




Sapphire Radeon HD4870 Toxic 1 GB 



Produttore: Sapphire Prezzo indicativo: € 219 




In un mondo dove le schede video sono ap- 
prossimativamente tutte uguali, Sapphire 
ha pescato il jolly adottando, per prima, 
una tecnologia a camera di vapore per i dis- 
sipatori della sua serie "Toxic". La camera di 
vapore funziona così: la parete del dissipatore 
a contatto con la fonte di calore (in questo ca- 
so il processore grafico) 
è in realtà una sotti- 
le camera vuota, le cui 
pareti interne sono rive- 
stite da un sottile strato 
poroso imbevuto di un 
liquido. Per via del ca- 
lore, il liquido evapora 
e si diffonde, conden- 
sandosi in maniera 
omogenea sul "soffit- 
to" della camera e venendo raffreddato dalla 
ventola sovrastante. In questo modo, scivo- 
la nuovamente verso il basso per effetto delle 
termodinamica e il ciclo ricomincia, favorendo 
la dissipazione generale del calore in quan- 
to esso si "spalma" su tutta la sua superficie 
e non si concentra sopra il processore grafi- 
co, come nei dissipatori a ventola tradizionali. 






Il vantaggio pratico per l'utente consiste nel- 
la possibilità di mantenere la sua HD4870 a 
livelli di temperatura accettabili, rimuovendo 
di fatto uno dei più fastidiosi difetti di questa 
famiglia di schede video, il calore eccessivo. 
Purtroppo le memorie sono già al limite della 
loro velocità, e quindi non c'è molto spazio per 
overcloccarle, ma chi 
ama taroccare la scheda 
video potrà sempre agi- 
re sul core, portandolo 
oltre i 780 MHz impo- 
stati dalla fabbrica. Non 
serve comunque a gran 
che, visto che si guada- 
gnano pochissimi frame 
al secondo. Le presta- 
zioni di questa scheda 
sono già ottime così e dubitiamo che il gioca- 
tore medio abbia bisogno di molto altro. Certo, 
chi vuole giocare per forza su un monitor 
da 30" a piena risoluzio- 
ne dovrà necessariamente 
spendere di più, ma non 
tutti hanno questo genere 
di esigenze. 
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O SOLO 2 GB DI RAM 

Se proprio vogliamo trovare un difetto, possiamo ap- 
pellarci alla quantità di RAM: se ne potevano mettere 
tranquillamente 4 GB. Ma, in fondo, a cosa servirebbero 
in un media center? Il problema è che non ci sono con- 
nettori liberi, per cui all'occorrenza bisogna sostituirla. 



■ IO PROCESSORE QUAD-CORE 
Un processore da 2 GHz tondi tondi, eventual- 
mente facile da overcloccare, che offre tutta la 
potenza necessaria per un PC multimediale, ma 
che può essere usato senza particolari problemi 
anche in ambito ludico. 



) 



O LEGGE TUTTO (E SCRIVE I DVD) 

Il drive LG GGC-H20L Combo legge i Blu-Ray 
Disc e gli HD-DVD, così chi avesse ancora in ca- 
sa film in questo formato potrà andare avanti a 
vederli. L'unità può scrivere sui DVD±R ed è do- 
tata di funzionalità Lightscribe. 




O OTTIMA SCHEDA TV 

Compendio naturale di qual- 
siasi media center, è il 
sintonizzatore: la scheda 
ASUS MyCinemaP7131H ri- 
ceve i segnali analogico e 
digitale terrestre, ma permet- 
te di vedere solo le emittenti 
in chiaro. Dispone anche di 
un ingresso A/V per le vi- 
deoacquisizioni. 



rO POMELLI 
PER LE VENTOLE 

Sarà probabilmente una 
fissa da amante del mo- 
dernariato, ma a me 
questi pomelli analogici 
per regolare la velocità 
delle ventole piacciono 
un sacco! Sono un parti- 
colare che ben si addice 
a un PC da salotto. 



O PRONTO PER L'ESPANSIONE 

La scheda video è ottima per un HTPC, essendo una Radeon HD4550 passiva, ma pessima 
per giocare. In questo caso, però, il computer garantisce tutto lo spazio necessario per 
una scheda video di alto livello (come una HD4870 o una GeForce GTX 260), con cui tra- 
sformare letteralmente l'HTPC in una perfetta macchina da gioco! 




| O COMODISSIMO 

I case Aerocube mette a disposizione ben 4 con- 
nettori USB frontali e un FireWire, inoltre è dotato di 
soluzioni costruttive comode e originali, come un cas- 
setto di estrazione posteriore per la scheda madre: 
basta svitare qualche vite, e vi si accede facilmente. 



FRAEL LEONHARD MYCINEMA HTPC 



Prezzo indicativo: € 8C 



eneralmente gli 
offrire a noi pati 



hanno poc 
ideogiochi 



AMD690/SB60C 



eon X1200 integrata, 



Dm 9350 installato 



ti pensati unicamente per il silenzio e per la 
multimedialità, offrono mediamente presta- 
zioni capaci di far rimpiangere la PlayStation 
2. Fortuna vuole, però, che ogni tanto qual- 
cuno pensa anche a noi e Frael, con questo 
prodotto, ha davvero visto 



sul sistema. A riprova della massima espan- 
sibilità c'è pure un generoso alimentatore da 
650 Watt, indubbiamente sovradimensiona- 
to per il sistema così com'è, ma predisposto z 
lanciarsi in sfide più entusiasmanti. Insomma 
un computer perfetto per 
quello che deve fare, e ot 



di questo HTPC, infat- UN HTPC Ci- 

ti, non è "integrazione" DIVENTARE F 

come al solito, ma "pos- SPETTACOL 

sibilità di espansione", n* rinrn- pj 

visto che ogni particolare CfHPI 

sembra dire "aprimi, to- 
gli questa Radeon HD4550 
passiva e installa piuttosto 
una HD4870!": non solo il case è ben aera- 
to e spazioso, ma la scheda madre dotata di 
due connettori PCI permette di montare tran- 
quillamente una scheda video PCI Express a 
doppio slot, una caratteristica davvero diffici- 
le da trovare in altri prodotti simili. La scheda 
madre, di contro, è un po' vecchiotta, essen- 
do una ASUS M2A-MX basata su un chipset 



UN HTPC CHE SI PRESTA A timo per ciò che potrc 

DIVENTARE FACILMENTE UNA spendendo il necessa 

SPETTACOLARE MACCHINA rio P er trasformarlo ir 

DA GIOCO: BASTA CAMBIARE macchm h a da g ' oco ' 

crucnn wincn euro nchiest i da una 

SCHEDA VIDEO . n unAQRn n ■ on . 



rio per trasformarlo in una 
macchina da gioco: i 150 
euro richiesti da una Ra- 
deon HD4850 o i 200 di 
una HD4870. Completano 
la dotazione un maste- 



izzatore di DVD che legge anche gì 



Il sistema operativo 
idard è Vista Home 
mium a 32 bit. 



per il gioco. E infatti il grafico è tutt'altro 
entusiasmante. Ma un prodotto del gener 
acquista una nuova dimensione molto fa( 
mente, sostituendo la scheda video con u 
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CAVI E COPERTURA 

1 cavi posteriori vanno mon- 
tati in alto e nascosti con 
un'apposita copertura. Pec- 
cato però che non potrete 
usare un adattatore da DVI a 
SVGA, perché la lunghezza 
complessiva del connetto- 
re video sarebbe eccessiva. 
Chi ha un vecchio monitor è 
avvisato! 



*- 



Q UNA NUOVA 
POSIZIONE 

La scheda madre va mon 
tata con i connettori di 
espansione rivolti ver- 
so l'alto, ruotata di 90° in 
senso orario rispetto a tutti 
gli altri case. Occorre fare 
un po' di attenzione in fase 
di montaggio. 



O MASSIMA ESPANDIBIUTA 

Con cinque vani da 5,25" e sei da 
3,5" è praticamente impossibile non 
avere abbastanza spazio per lettori 
e masterizzatori, dischi fissi e qua- 
lunque altro aggeggio da riporre nei 
loro vani. Tutto il case è a incastro 
e il montaggio è piuttosto semplice, 
basta seguire le istruzioni. 



© COPERCHIO SEMOVENTE 

Diciamo addio agli sportelli: la 
copertura che nasconde i letto- 
ri ottici va premuta e spinta verso 
il basso: risalirà piano piano da 
sola, e avremo tutto il tempo di 
aprire lo sportello del DVD, inse- 
rire il disco e richiuderlo. Basta 
montare il dispositivo in alto. 



© VENTOLE 
INTEGRATE 

In questo "spessore" trova 
spazio una ventola da 180 
mm di diametro, destinata a 
raffreddare l'interno del va- 
no per la scheda madre. In 
alto, una ventola secondaria 
da 120 mm si occupa di da- 
re aria alla scheda video e al 
processore. 





Il Silverstone Raven RV01 



Produttore: Silverstone Prezzo indicativo: € 220 



METTIAMOLO 
IN CHIARO 



mostra più ci 



versione, mettendone in evidenza i 
mi egli aspetti rivoluzionari. Chi progetta 
di costruire un computer particolarmen- 
te incline all'overclock e al massimo delle 



Drestazioni, dovrebbe tene 
serissima considerazione. 



nere questo case in 



J 




lui»' 



Probabilmente penserete che una pagina in- 
tera sia uno spazio eccessivo per un case, in 
fondo i case sono tutti uguali. Ed è qui che 
vi sbagliate: questo case è completamente diverso. 
La scheda madre va installata in maniera innovati- 
va, posizionandola a 90° in senso orario rispetto alle 
classiche abitudini. I cavi posteriori, dunque, non 
si troveranno sul retro ma in alto, coperti da un tet- 
tuccio estraibile che ha 
il compito di raccoglierli 
e di farli fuoriuscire or- 
dinatamente sul retro. 
Il vantaggio, non indif- 
ferente, è che in questo 
modo, quando dobbia- 
mo attaccare o staccare 

un cavo, l'accesso è molto più pratico. Lo svantag- 
gio, è che i connettori non dovranno superare i 7 
centimetri di lunghezza, per cui non potremo usa- 
re molti adattatori, fra i quali quelli da DVI a SVGA 
e quelli da DVI a HDMI. Che ne fa uso, dunque, si 
prepari a cambiare il cavo, se non addirittura il mo- 
nitor (oppure a rinunciare a questo case, che forse 
fa prima). Per il resto, l'RVOl di Silverstone è forse 
il sogno bagnato del Pastore che si realizza in tut- 
ta la sua gloria: all'interno è tutto modulare e non 



mhi tra imaaxima 



si fa alcuna fatica a montare i componenti del com- 
puter. Ci sta di tutto, da una quantità spropositata 
di dischi fissi e CD-ROM al doppio alimentatore, 
passando per il sistema di raffreddamento a liqui- 
do. Le ventole sono efficienti e silenziose e, come 
se non bastasse, questo case è pieno di tanti pic- 
coli particolari che imparerete ad amare, come i 
tunnel per far passare ordinatamente i cavi all'in- 
terno del case, i filtri per 
l'aria e il pannello fron- 
tale a scomparsa, che 
chiude definitivamente 
l'era degli sportelli la- 
terali. Certo, è costoso. 
Ma si piazza nella stes- 
sa categoria di prezzo 
dei migliori case di Enermax e Cooler Master, of- 
frendo soluzioni ancora più ricercate. Peccato che 
non tutti, vuoi per le dimensioni, vuoi per il costo, 
vuoi per la questione degli adattatori video, potran- 
no farne uso. Chiunque volesse una descrizione più 
particolareggiata del prodot- 
to, faccia pure una capatina al 
suo incredibile (per un case) 
sito web, http://www.si I versto- 
netek.com/raven. 
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im A cura di: Paolo Besser paplone@sprea.it 


Nvidia preme l'acceleratore su PhysX, il middleware acquisito lo scorso anno con Ageia, spostando la fisica 
dei videogiochi dal processore centrale alle sue schede video. Scopriamone i vantaggi. 
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YOSTASIS 
ECH-DEMO 

ryostasis - Sleep of Reason è un nuovo sparatutto- 
vivai horror realizzato da 1C Company e Action Foi 
che ci metterà nei panni di un meteorologo russo i 
ppolato in un'imbarcazione sovietica sepolta tra i ghie 
dove il grande freddo - e forse qualcosa di più sinistro - 
provocato delle spaventose metamorfosi tra i membri de 
l'equipaggio. Anche in questo caso, la sovrabbondanza e 
effetti fisici permette a PhysX di esprimere al meglio le | 
•rie potenzialità usando la scheda grafica per i calcoli. L 

tpuò essere scaricata da http://www.nzone.cot 
e_cryostasis_home.html. 
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Mese quasi interamente monopolizzato dalia console griffata Sony, che, complice un periodo relativamente tranquillo 
del mercato, piazza due colpi convincenti con Killzone 2 ed Eternai Sonata, già disponibile da tempo per X360. 



il: Killzone 2 



Fin dagli albori di PS3, Sony non ha perso l'occasione di elevare il se- 
condo capitolo della serie Killzone a vera e propria "killer application", 
a suon di filmati e promesse di qualità. Ora che abbiamo messo le mani 
sul gioco finale ci sono diverse considerazioni che si possono fare. La prima 
è che il titolo di Guerrina Games è senza dubbio la cosa migliore dal pun- 
to di vista tecnico mai apparsa su PS3, nonostante qualche texture qua e 
là non brilli per dettaglio e profondità. Killzone 2 graficamente ce la fa alla 
grande, riuscendo peraltro a mantenere un frame rate quasi sempre inchio- 
dato sui 30 fps: avessero imparato un po' tutti a programmare così sulla 
console di Sony, PS3 non sarebbe ancora terza in quanto a diffusione su 
scala mondiale. L'altra cosa da dire è che Killzone 2 è uno sparatutto co- 
sì classico che più classico non si può. A dirla tutta, sembra Cali Of Duty 4 
in chiave futuristica: paragone che di certo non passa come un'offesa (an- 
zi!), ma che ne inquadra in modo rigido lo schema di gioco, molto lineare 




e basato quasi totalmente sulla "cacia- 
ra" da guerriglia urbana, caratterizzata 
da coperture e avanzamenti progressivi. 
La presenza di compagni di squadra con- 
trollati dalla CPU (niente cooperative... e 
perché mai?) aiuta l'immedesimazione, 
ma la poca brillantezza dell'Intelligenza 
Artificiale a loro assegnata, diversamen- 
te da quella eccellente dei nemici, rischia 

talvolta di renderli più un fastidio che un aiuto vero e proprio. Infine, il mul- 
tiplayer è la chiave di volta per rendere praticamente eterno Killzone 2: se 
la campagna si esaurisce in meno di una decina d'ore, le numerose varian- 
ti della modalità multi rendono il titolo di Guerrina un "must nave" assoluto 
per i mesi a venire. Kikko 
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iii Eternai Sonata 






Square Enix prova a cambiare 
la formula sperimentata con 
vari Final Fantasy sfornando 
un gioco che sostituisce al classi- 
co party un vero esercito. La scelta 
pare subito esaltante, ma diven- 
ta meno convincente dopo qualche 
ora, quando ci si accorge che le 
molte strategie mes- 
se a disposizione sono 
un semplice orpello, vi- 
sto che tutte le battaglie 
possono essere vinte con 
la stessa tattica. L'unico 
diversivo è rappresenta- 
to dai Quick Time Event, 
ma il fatto che possano 
essere saltati impo- 
standone la risoluzione 
automatica fa capire 
come Square ci abbia 
puntato poco. Il resto è comunque 
piacevole, complice una trama che 
convince, e di missioni secondarie 
spesso più divertenti della quest 
line principale. Avremmo potuto 
avere tra le mani un capolavoro de 
JRPG, e invece abbiamo solo un t 
tolo discreto. 




BLACK SHEEP 

PECORE NERE E PECORE MANNARE 



K 



ngus Oldfield, vera "pecora nera" della sua famiglia di allevatori della Nuova Zelanda, con 
il sogno di creare una super-pecora, ha autorizzato orribili esperimenti genetici sugli ignari 
kanimali della sua fattoria-modello. Mentre sta per presentare alla concorrenza la sua Creatu- 
ra, sopraggiunge il fratello minore Peter, lontano da anni perché afflitto da ovinofobia a causa di 
un'infanzia tutt'altro che bucolica. Intanto una coppietta di ecologisti estremi sta cercando di fare 
irruzione nei laboratori segreti, gestiti da una nazi-dottoressa. Tutto andrà storto e il virus si spande- 
rà fra le greggi, contagiando anche gli umani che vengono morsicati dalle non più pacifiche pecore, 
tramutandosi in altrettante pecore-mannare, affamate di rosse budella umane invece che di verdi fili d'erba. Riuscirà il 
povero Peter, con il solo aiuto di una ragazza vegetariana, di una combattiva zia carnivora e di un amico contagiato, ad 
arrestare l'epidemia e salvarsi la vita? Black Sheep è un divertente omaggio ai vecchi film horror del passato, arricchi- 
to da simpatici trucchi, molti animatronics e protesi, uniti alla computer grafica a cura della mitica Weta, senza pretese 
di citazionismo più o meno colto, un puro divertissement sguaiato, con situazioni e battute sceme ma spiritose. Avremo 
anche una pecora kamikaze al volante di un camion, un assalto finale con un delirio di effetti super-splatter, una me- 
tamorfosi uomo-pecora degna di "Un lupo mannaro americano a Londra" e una "bestiale" love story. Immagine limpida 
e definita, audio di lusso, con un DTS potente e dettagliatissimo. Come extra troviamo il "b-roll", un divertente specia- 
le di otto minuti sulla realizzazione delle pecore e degli altri sanguinolenti effetti speciali, ed una serie di interviste con 
cast, regista e realizzatori (35 minuti). 




Regia: Jonathan King 
Cast: Nathan Meister, Danielle 
Mason, Peter Feeney 
Distribuzione: Mediafilm 
Audio: DTS 5.1 Italiano, 
DD5.1 Inglese 
Sottotitoli: Ita non udenti 
Schermo: 2.35:1 
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VICKY CRISTINA BARCELONA 

ARTISTICHE TRASGRESSIONI EUROPEE 

anciato come il film più sexy di Woody Alien, Vicky Cristina Barcelona racconta l'educazione 
sentimental/sessuale di due giovani americane in trasferta nel Vecchio Mondo. Due belle ragaz- 
■ze, Vicky, una mora (Rebecca Hall) un po' legnosa e puritana, e Cristina, una bionda più carnale 
e burrosa (Johansson), si concedono una vacanza, alla ricerca, non dichiarata, di "sapori" nuovi. 
Mentre sono ospiti di una ricchissima zia e frequentano il suo giro cultural-mondano-chic, cono- 
scono il pittore in odore di "dannazione" Juan Antonio (Bardem) che ci prova con tutte e due, con 
disarmante franchezza. A raccogliere sembra essere solo Cristine, ma sotto sotto anche Vicky non è 
indifferente. Coinvolte in un weekend romantico, entrambe ne escono "influenzate". Mentre Vicky cerca di reagire, Cri- 
stina invece va a convivere col fascinoso e spregiudicato Juan Antonio, ritrovandosi però dopo poco ad ospitare anche 
l'ex moglie di lui, una passionale artista (Penelope Cruz) in crisi esistenziale, che la trascinerà in un menage a trois. 
Scandalo? Forse per il pubblico made in USA. Ambientazione turistica, convenzionale ritratto degli spagnoli, psicologie 
schematiche per una commedia leggera e senza impegno, fra le meno riuscite del simpatico regista. Le note della lieve 
canzoncina Barcelona, cantata da Giulia y Los Te Marini fanno da sottofondo alla piccola "ronde" anglo/spagnola. L'im- 
magine restituisce fedelmente la bella fotografia morbida, dalle tinte pastello di Javier Aguirresarobe. L'audio è centrato 
sui dialoghi con una discreta resa ambientale, gli extra sono risicati, come quasi sempre per i film di Woody Alien, av- 
verso ai contenuti speciali perché a suo dire, rovinano la poesia del cinema: solo un' intervista al critico Mario Sesti, 
con scene del film (13 minuti). 




PI 



SHATTERED 

COME SCHIACCIARE UNA FARFALLA CON UNA RUOTA 

ter la bella famigliola Randall le cose vanno troppo bene, chiaro che non potrà durare per mol- 
ato. Neil (Butler) è un pubblicitario di successo, a un passo dalla promozione dopo aver ideato 
una nuova campagna, Abby (Bello) è la sua attraente consorte, ex fotografa, madre affettuosa 
di una dolce piccina. Nella loro confortevole vita farà irruzione l'Uomo Nero, uno sconosciuto (Bro- 
snan) che, dopo avergli sequestrato la figlioletta, li ricatterà costringendoli a una serie di azioni tese 
ad umiliarli, a minare il loro rapporto, a spezzare ogni loro resistenza morale. L'uomo è animato da 
un odio feroce e profondo nei loro confronti, provocato da cause che Neil e Abby non riescono ad 
immaginare. Sottoposta a ogni genere di vessazioni, la coppia vacillerà. Solo una grande fede reciproca potrà aiutarli a 
superare un momento così tragico. Si deve però veramente credere in ciò che si sta facendo, per riuscirci. Arriva diret- 
tamente su DVD l'inedito Shattered, forte di un cast interessante. Troviamo l'ex 007, qui in un inedito ruolo negativo, in 
cerca di nuovi orizzonti, dopo qualche produzione minore anche se valida come Matador e il western Caccia Spietata, ol- 
tre al successo internazionale con Mamma Mia!; Gerald Butler, reduce da commedie come P.S. I Love You e L'Isola di 
Nim, dopo i ruoli muscolari di 300 e Tomb Raider; Maria Bello la ricordiamo valida interprete di History of Violence. Di- 
rige Mike Barker (A Good Woman). L'immagine è di buona definizione, l'audio potente con una efficace resa di musiche 
e ambiente. Come extra troviamo un classico making of di 18 minuti; un breve speciale "da Eroe a Cattivo" dedicato a 
Pierce Brosnan; la sequenza iniziale col titolo originale che era Butterfly On a Wheel, e altre quattro scene indite. 



Regia: Woody Alien 
Cast: Scarlett Johansson, 
Rebecca Hall, Javier Bardem, 
Penelope Cruz 
Distribuzione: Medusa 
Audio: DD 5.1 Italiano, Inglese 
Sottotitoli: Italiano non 
udenti 
Schermo: 1.85:1 
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Regia: Mike Barker 

Cast: Pierce Brosnan, Maria 

Bello, Gerard Butler 

Distribuzione: Dall'Angelo 

Pictures 

Audio: DD 5.1 Italiano, Inglese 

Sottotitoli: Italiano non 

udenti 

Schermo: 2.35:1 
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La sìntesi perfetta tra uomo e macchina? Chiedetelo alla mia 
caffettiera alle otto del mattino... 

Immaginare un tono di voce alla Mike Buongiorno, altrimenti la gag iniziale non 
funziona, please... Signori e signore, Euforiaaaaaa! (Grazie, ora potete tornare a visua- 
lizzarmi senza cartellina in mano e più giovane di quei 60 anni circa). Come state, 
state bene? Spero che sì, perché in caso che no, beh, potreste sempre ritrovarvi a parlare 
come il sottoscritto, e non è certo un piacere, penso si capisca. Il fatto è che la punta- 
ta di questo mese dell'Euforia Paradossa è un po' un meticcio poco riuscito: da un lato 
c'è il sempre apprezzato topaquiz a tenere banco con i suoi entusiasti contender, dal- 
l'altra un paio di immaginette carine carucce che però non raggiungono certo il fasto dei 
nostri momenti migliori. Sarà la crisi post invernale, sarà la crisi economica, sarà la cri- 
si follicolare (questa si può capire, non ci vuole un esperto della scientifica...), sarà quel 
che sarà, di fatto il materiale buono questo mese non è buono come sempre ma si ferma 
a un decente, decente e tre quarti. E io sono uno che anche nelle stupidaggini cerca la 
perfezione, sia chiaro. Come in altri casi simili, quindi, chiamo alle armi i valorosi segua- 
ci della risata euforitica: o prodi, scandagliate il mare magno della demenza informatica, 
setacciate con meticolosità ogni pagina di fango di vostra conoscenza, drenate il drena- 
rle da blog, forum, pagine web o qualsiasi altra fonte. Ma, per favore, rimpinguate la 
nostra collezione di immagini sempre sul bordo del precipizio tra ironia e depressione, 
tra incredibile e vergognoso, tra geniale e subnormale. L'indirizzo lo sapete. Attendo fidu- 
cioso. Per il momento buona lettura e che Dio ci benedica tutti (ho iniziato come Mike, 
potrò finire come Gerry Scotti, no?). 



UN TOPAQUIZ STELLARE, 
ANZI, FRATTALE, ANZI, 
SEMPLICEMENTE QUANTISTICO... 

Urea, il tempo e lo spazio sono tiranni questo mese. Ma lo sono fin 
dai tempi di Einstein, quindi non preoccupiamoci troppo. Un ap- 
plauso collettivo a tutti gli euforosi che hanno azzeccato l'ultimo 
topaquiz (ok, uno strappo a Scorpion77 che è stato il più veloce... Ah, 
c'ho il cuore tenero io): era proprio Olivia Wilde, altresì conosciuta come 
"tredici" di House MD. Era troppo facile? Voi menti superumane sempre 
pronte a dilettarvi con un cubo di Rubik con la sinistra mentre la de- 
stra partecipa a un torneo di Counterstrike volete qualcosa più alla vostra 
portata? Beccatevi questa topattrice estremamente meritevole di far par- 
te del nostro concorso. Volete un indizio? Eh, ma che genietti sareste se 
vi aiutassi troppo? Dai, si riconosce facilmente... Al limite potremmo dire 
che i suoi lineamenti posso ricondurre chiaramente alla regola aurea già 
nota ai romani, ma dimostrata poi in seguito dagli studi di anatomia e 
matematica di H.G. Funkellester, che tra le altre cose riuscì a dimostrare 
come i calli dell'alluce 
hanno sempre lo stesso 
rapporto massa-densità 
di alcune altre escre- 
scenze... 







10 PRINT TORTA. 
20 GOTO IO... 

' ppure c'è ancora qualcuno che è convinto che la corsa all'informa- 
tizzazione di qualsiasi cosa sia solo un bene e non riservi mai amare 
sorprese. Provate a dirlo all'anziana signora inglese di nome Elsa che 
si è vista recapitare a casa la torta nell'immagine. Notate niente di strano? 
Forse che il nipotino che l'ha ordinata su internet si è appoggiato a qual- 
società di ordinazioni non proprio solerti nel ricontrollare la stampa 
chiostro commestibile (si spera, ma a questo punto non mi stupirei 
nulla)? Di fatto, alla zia Elsa la torta è stata consegnata così. Ah no, 
infezione ha trovato anche una chiavetta usb con il .CSS per visua- 
i correttamente le candeline... 
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TTA 
LA DOMENICA MATTINA... 

uesto attrezzo rientra tranquillamente tra gli oggetti che voi 
mo poter rivendere su un ipotetico canale TV di Eufo-Shopf 
Trattasi di una semplice clip per manubri di bicicletta su ci 

montare una chiave. Il motivo di questo stratagemma? Semplice, 

come ben sanno tutti i ciclisti urbani, destreggiarsi nel traffico 
ipresa, specialmente con certi automobilisti aggressivi e poco pr 

denti. Perché perdere tempo dopo un eventuale incidente a rigare la 
:hina del pirata della strada? Con questo semplice e astuto g< 
ique si avvicinerà troppo sarà automaticamente servito di fia 
che fa molto metro-sexual, almeno così mi dicono... 





Nuova edizione dei Replay, dedicata a Sega e alle sue consoie. In sede di focus parleremo dell'SG-1000, la prima 
piattaforma riservata all'intrattenimento casalingo prodotta dal colosso nipponico, ben prima del più conosciuto Sega 
Master System. Le recensioni analizzano due giochi che hanno contribuito a fare la fortuna del sopraccitato 8 bit, differenti 
tra loro, ma entrambi molto divertenti. Buona lettura! 



F0CUS:L'SG-1000, 
LA PRIMA 
CONSOLE SECA 

e pensate che la prima console casalinga prodotta dalla Sega sia 
il Master System vi sbagliate: il primo approccio del colosso nip- 
ponico con l'intrattenimento casalingo va retrodatato di almeno 2 
anni: siamo infatti nel 1981 quando la casa di Tokyo lancia sul mercato 
giapponese il Sega SG-1000, console basata sull'allora diffusissimo pro- 
cessore Zilog Z80, sebbene in questa specifica macchina venne utilizzato 
il Nec 780C, clone perfetto della più celebre cpu. 
Piattaforma versatile e di discreta potenza (buono il processore grafico, un 
Texas Instruments TMS9928A che supportava una risoluzione massima 
di 256x192 con 16 colori e 32 sprite contemporaneamente su schermo) 
era dotata anche di una scheda sonora interessante (sempre della Texas 
Instruments, modello SN76489 con quattro canali mono e 4 generato- 
ri sonori di cui uno per il rumore bianco), più varie porte che consentivano 
di collegare diverse periferiche, tra cui due joystick, una stampante e un 
lettore nastri pensato principalmente per un utilizzo musicale. 
Il parco giochi non fu particolarmente nutrito: circa un centinaio di titoli 
prodotti, tutti su cartuccia e compatibili anche con l'SC 3000, incar- 
nazione informatica della console dotata di tastiera e di un linguaggio 
Basic piuttosto malleabile, che consentì il proliferare di numerosi pro- 
grammi di intrattenimento fatti in casa. Nonostante le buone premesse 
la macchina non superò mai i confini dell'Asia e dell'Oceania, se si 
^^vfì, ^„ ,w»,!w, ,™f; f , ^> a\ ^«kv^i^j venduti jn Italia, Spagna e Su- 

uaim.a. i ci Lcmaic iu ouaiuu au ami niercati la Sega preferì puntare sul 
fratello minore dell'SG-1000, il Mark 3, conosciuto all'estero con il no- 
me di Sega Master System. 

Tra i giochi prodotti è doveroso citare alcuni autentici classici: Monaco 
GP, capostipite della famosa saga automobilistica, Sega Galaga, con- 
versione dell'amatissimo shoot'em up da sala, Konami's Hyper Sports, 
versione digitalizzata delle Olimpiadi, numerosi giochi sportivi della serie 
Champion (Baseball, Tennis e Wrestling per ricordare i più venduti) e al- 
tre trasposizioni di famosi coin-op come Space Invaders e Congo Bongo 
(e Wonder Boy ce lo siamo dimenticati? NdTMB). 
Oggi è possibile emulare l'SG-1000 utilizzando diversi programmi, a co- 
minriam H a alcuni tra quelli che ripropongono sui nostri schermi le gesta 
,.,.,., P ,,, , w ,,ioso Sega Master System. Possiamo impiega nninHi i nnnnia. 
ri Mega e Kega e l'aggiornatissimo Cogwheel, oltre al i.,^, ,, ^..«^.«^ .,,« 
sempre valido Past-O-Rama, raggiungendo in tutti i casi un buon livello di 
emulazione. Ottimi risultati si ottengono anche utilizzando il programma 
multipiattaforma MESS, e il BlueMSX, che partendo dallo standard infor- 
matico concepito da Nishi ha allargato il campo, sfruttando la comunanza 
Hpiia rnn rpntraip ari altre piattaforme videoludiche. 



ante le buone premesse 



i macchina non supero 




Computer Vìdeo Game 
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< Allo ricerco di 
sfidanti nel negozio 
Lost World: notare in 
esposizione kit medici, 
pod lanciamissili e 
altre reliquie dello sto- 
rico coin-op su CPS1. 
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► Juli è uno carta 
piuttosto debole, ma 
può essere rinforza- 
ta da Juni e Cammy 
per pompare i suoi 
battle point. 





A curaci: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 




Buzz The Mobile Quiz 





Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Typhon Mobile 

Sito Internet: www.buzzmobilegame.com 



verse discipline, ovviamente incentrate 
su domande specifiche per ogni materia 
possibile: dal cinema alla storia. Nel gio- 
co ce ne sono oltre 1000, che dovrebbero 
garantire una discreta longevità pur non 
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irjrcoNaborazione con: http://gamepro.it 



Apple fornisce ai produttori di software per iPhone e iPod Touch la possibilità di 
pubblicare le loro creazioni sulla piattaforma di acquisto online App Store. Gli 
sviluppatori, anche quelli che non dispongono di enormi risorse finanziarie! accolgono 
con entusiasmo questa nuova opportunità di business. 



ina@game_ 
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Il primo intervento è di Alessandro 
Motisi: "Desideravo avviare una mia 
software house per lo sviluppo di 
applicazioni su cellulari. Pur lavorando 
nel settore da anni, ho sempre esitato 
a causa del settore, troppo frastaglia- 
to. Esistono infatti una moltitudine di 
piattaforme diverse e altrettanti pro- 
duttori, operatori telefonici e canali 
di distribuzione. App Store semplifica 
tutto questo poiché con un solo ca- 
nale si possono raggiungere milioni di 
clienti tutti sulla stessa piattaforma". 
Alessandro, titolare della società Ou- 
tOfTheBit, proprio nel negozio virtuale 
di Apple vende le sue prime creazio- 
ni: Sudoku Pro, Tic Tac Toe e Dama. 
La lista dei titoli a disposizione è in 
continua espansione, a Gennaio con- 
tava circa 15 applicazioni (gratis o a 
pagamento) di diversi generi. I prez- 
zi di acquisto sono contenuti, nella 
maggior parte dei casi non più di tre 
dollari. Agli sviluppatori App Store ver- 
sa il 70% della transazione. Riguardo 
i videogame per iPhone, il business 
non riguarda esclusivamente icone co- 
me per esempio Konami o Sega. "I 
publisher vedono i loro prodotti com- 
petere con applicazioni scritte anche 
da singole persone. App Store è un 
libero mercato dove anche il picco- 
lo sviluppatore riesce a competere 
con l'azienda di livello internaziona- 
le", interviene Ludovico Cellentani, 
operations manager della californiana 
Javaground. L'aspetto fondamenta- 
le per i piccoli sviluppatori riguarda 
soprattutto la visibilità. Tra i primi po- 
sti dei titoli più scaricati compare 
per esempio iShoot, prodotto da Eric 
Metois, un ex dipendente di Sun. Nel- 
la blogsfera si parla molto anche di 
iChalky, un software che dimostra le 
potenzialità di iPhone. L'acceleratore 
grafico 3D, l'accelerometro, lo scher- 
mo multitouch e il GPS integrato 
rendono il "mela fonino" una macchi- 
na multimediale. Secondo Cellentani, 
iPhone è in grado di dare all'utente 
finale l'esperienza di un lettore mul- 
timediale di ultima generazione, così 
come di una console portatile. Le pro- 
poste videoludiche arrivano anche 
dall'Italia. La società Ovolab di Torino, 
da sempre impegnata nello sviluppo di 
applicazioni su sistema operativo Mac 
OS X, per voce del suo CEO Matteo 



Da Pont informa che è in lavorazione 
un loro gioco su iPhone, "grazie a un 
team di sviluppatori con grande espe- 
rienza nel settore". Piccole società 
e singoli sviluppatori possono conta- 
re anche sul basso costo della licenza 
base di vendita su App Store, di soli 
99 dollari. Apple comunque si riserva 
il diritto di autorizzare la pubblicazio- 
ne sulla sua piattaforma di vendita. 
L'azienda di Cupertino fornisce in re- 
te anche tutorial, esempi di codice, un 
forum ufficiale degli sviluppatori (de- 
vforums.apple.com/community/iphone) 
e soprattutto offre gratuitamente il 
download del kit di sviluppo "XCode", 
con tanto di simulatore per il testi ng. 
Il software è presente soltanto in ver- 
sione Mac. All'interno di App Store gli 
utenti possono votare e lasciare giudizi 
su ogni creazione, "da anni non si ve- 
deva una forma di contatto diretto tra 
lo sviluppatore e l'utente", dice Motisi. 
"Ricevo email di persone che apprez- 
zano i miei giochi e mi danno anche 
consigli per nuove feature". Il nume- 
ro di download degli utenti permette al 
sistema di stilare le classifiche, indif- 
ferentemente dalla fascia di prezzo del 
software. Non è detto che il software 
più scaricato sia quello che ha venduto 
più di altri: "Gli sviluppatori tendo- 
no ad abbassare i prezzi per vendere 
di più e di conseguenza guadagnare 
posizioni. Spesso il guadagno non è 
adeguato a sostenere la produzione", 
continua Motisi. Un altro aspetto di- 
scutibile riguarda i commenti e le 
mini recensioni degli utenti: "Molti 
di loro, infatti, scrivono inesattez- 
ze che non possono essere eliminate 
magari quando viene pubblicata una 
nuova versione dell'applicazione". 
Ci sarebbe anche la questione "ra- 
ting". Da Pont spiega che, se si 
scarica un'applicazione senza lascia- 
re un commento, automaticamente 
Apple associa ad essa un voto ne- 
gativo (le valutazioni vanno da una 
a cinque stelle): "Spesso nell'elen- 
co sono presenti soltanto commenti 
positivi ma la media totale è di tre 
stelle. Questo tende a confonde- 
re sia lo sviluppatore che il cliente. 
App Store migliora quotidianamen- 
te, quindi sono piuttosto fiducioso 
del fatto che tutto possa essere risol- 
to nel tempo". 





PRENTAL ADVISORY 

Si avvisa il gentile pub- 
blico che durante la 

stesura di quest'angolo 
di BovaByte nessun elet- 
trone è stato profumato 
senza il suo consenso. 




L'invenzione del secolo 
DAI PIÙ SAPORE ALLA TUA ENERGIA ELETTRICA! 

(e il vostro PC sarà felice) 



Se usate il computer - e gli elettrodomestici in genere - da 
molto tempo come noi Bovas, sicuramente vi sarete accorti 
di alcune apparenti idiosincrasie nel loro funzionamento. Per 
esempio, è arcinoto che gli elettrodomestici (e i computer) smetto- 
no regolarmente di funzionare se 1) è venerdì sera, 2) il loro lavoro 
in quel preciso momento è inderogabile e di vitale importanza e 3) 
ne state illustrando le meraviglie ad amici, parenti e colleghi di la- 
voro. Inoltre, a meno che il guasto non sia particolarmente grave, 
gli elettrodomestici aggiungono al danno anche la beffa, ripren- 
dendo a funzionare regolarmente al cospetto del tecnico. Il quale, 
oltre a prenderci bonariamente in giro, staccherà pure una ricevu- 
ta da almeno 50 euro per l'uscita. Di fronte a queste comprovate 
applicazioni delle leggi di Murphy, la maggior parte della gente si 
fermerebbe a osservare che è così e basta, magari qualcuno tirereb- 
be fuori qualche strampalata teoria sull'ironia del destino e qualcun 
altro si spingerebbe a nominare 
il karma, il tutto, però, sen- 
za approfondire minimamente 




le cause del problema. Perché se è vero che quanto enunciato so- 
pra si verifica nel 100% dei casi, è necessario che ci sia anche un 
movente e che questo sfugga all'umana comprensione (o all'uma- 
na voglia di scoprirlo). Ebbene, chi lavora con i computer molto più 
spesso di quanto non lo faccia con altri apparecchi elettrici, alla fi- 
ne si convince dell'unica realtà possibile: i cervelli elettronici, dentro 
il loro cuoricino di silicio e ben nascosta tra i transistor a 45 nano- 
metri, hanno anche un'anima che vive, pulsa, ci studia e ci fa gli 
scherzi. Quando il PC si inchioda con maggiore frequenza, siamo na- 
turalmente portati a credere che ci sia un virus nel suo disco fisso, 
o che qualche componente elettronico sia volato tra i verdi pasco- 
li di Manitù. In realtà, è l'anima elettronica del computer che vuole 
essere capita, compresa e coccolata dal suo utilizzatore. Noi Bovas, 
che da sempre sosteniamo questa teoria nonostante gli sfottò di ami- 
ci e colleghi, abbiamo vagato in lungo e in largo per il mondo, fino a 
quando non abbiamo trovato (forti i motori di ricerca, eh?) un santone 
che ha messo in piedi una piccola azienda, capace di produrre la pa- 
nacea di tutti i mali del computer: il Saporizzatore di Energia 
Elettrica. Questo oggetto meraviglioso ha uno scopo sempli- 
ce ma ben preciso: dare all'energia elettrica, normalmente 
priva di gusto, un aroma e un sapore a scelta. Il Saporiz- 
zatore assomiglia vagamente a un vecchio macinino per il 
caffè, di quelli che usavano i nostri nonni, con una spina 
per la corrente elettrica e due prese a cui collegare appa- 
recchiature elettriche di potenza massima pari a 500 
Watt (altrimenti il sapore risulta troppo annacquato 
e l'elettrodomestico non lo gra- 
disce più). Per assegnare un 
sapore è sufficiente inserire 
un ingrediente nell'impian- 
to di macinazione che, con un 
di olio di gomito, provvedere a 
estrarne il succo e a farvi passare at- 
traverso la corrente. Stando a ciò che 
dice l'inventore, gli elettroni ne cat- 
tureranno l'essenza e la porteranno 
con sé fino all'interno dei circuiti 
stampati, rendendo l'energia mol- 
to più appetibile. Il PC, così come 
anche il ferro da stiro e la lavastovi- 
glie, apprezzeranno la novità e ce 
lo dimostreranno funzionan- 
do meglio di prima, impazienti 
di poter gustare ancora qual- 
che elettrone saporito in futuro. Ma 
cerchiamo di non annoiarli con lo stesso 
gusto ogni volta, o saremo daccapo! 
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Le interviste di BovaByte 
L'UOMO DEL SAPORIZZATORE 



Dietro un'invenzione del secolo, deve per forza esserci un grande inven- 
tore (mica come il nostro Angelico Medaglia). Noi Bovas non potevamo 
certo lasciarci sfuggire un simile genio, anche perché prima o poi po- 
trebbero arrestarlo per truffa e chiudergli l'attività, e così abbiamo fatto di 
tutto per raggiungerlo e fargli qualche domanda. La ricerca è stata lunga e 
meticolosa, ma alla fine siamo riusciti a fare clic su "contatti" e a scucirgli 
qualche segreto via email. Ecco l'intervista, frutto di un intenso carteggio a 
suon di tastiera e Thunderbird. 

Noi Bovas: Contattarvi è stato molto difficile, visto che nel vostro sito manca qual- 
siasi profilo aziendale e non ci sono nomi e cognomi. Quindi, con chi abbiamo 
l'onore di parlare? 

Anonimo: Noi della "Ditta del Saporizzatore Sri" riteniamo l'attuale schema 
sociale umano troppo limitante e non ci piace farci chiamare con nomi e co- 
gnomi che qualcuno ha deciso aprioristicamente per noi. Visto che io sono lo 
chef supremo che tutto sa dell'energia elettrica, chiamatemi semplicemente 
Cuoco Voltaico. 

Noi Bovas: Va bene, signor Cuoco Voltaico, grazie per la sua modesta introduzio- 
ne. Ci può illustrare brevemente com'è nata la sua invenzione? 
Cuoco Voltaico: La società consumistica occidentale produce un'alienante 
sovrabbondanza di materiali di scarto, altrimenti riutilizzabili in modo più pro- 
ficuo per contribuire ancora attivamente, nonostante l'apparente condizione di 
rifiuto, al benessere complessivo dell'umanità, migliorando la produttività dei 
beni di consumo tuttora impiegati attivamente e riducendo la necessità di ac- 
quisirne anzitempo di nuovi. 

Noi Bovas: Non potrebbe spiegarsi meglio? 

Cuoco Voltaico: In altre parole, dietro casa mia c'è una discarica piena di 
vecchi macinini per il caffè. Dato che ero stufo di vederli lì a marcire o arrug- 
ginirsi, ho trovato un modo per riutilizzarli. 

Noi Bovas: Ah, ecco. Ma perché ritiene che dare un sapore all'energia elettrica au- 
menti la produttività dei computer? 

Cuoco Voltaico: Beh, questo è semplice. Voi come vi sentireste, se mangiaste 
per tutta la vita la stessa identica minestra? Il vostro umore non ne risentireb- 
be? I computer hanno un'anima (Mica come le console! Ok ok, scherzavo... 
ndP), e se la si tortura con il solito cibo ogni giorno, è normalissimo che pri 
ma o poi si rifiutino di funzionare ulteriormente! Tanto più che l'energia 
elettrica, senza il nostro Saporizzatore, ha davvero un saporaccio, fida- 
tevi di me che l'ho assaggiata! 

Noi Bovas: Caspita, ed è ancora vivo! Complimenti. E la sua invenzio 

ne funziona? 

Cuoco Voltaico: Certo che funziona! Avete dei dubbi in proposito? 

Noi Bovas: Veramente sì, una nostra amica ha comprato un Sa- 
porizzatore per soli 3.000 euro, ma dice che il computer le si 
blocca esattamente come prima! 
Cuoco Voltaico: Evidentemente trita nel Saporizzatore 
gli ingredienti sbagliati. Da buon chef dell'elettrone ed 
esperto sommelier, non posso fare altro che avanzare 
delle ipotesi. Molto dipende infatti dalla configurazio- 
ne del computer, più è complessa e più difficile sarà 
soddisfare il palato del suo PC. Per esempio, i processo- 
ri Intel amano i gusti un po' più sapidi, mentre gli AMD 



Il tuo PC è davvero un 

buongustaio? 





apprezzano quelli forti e pepati. 
Ma se c'è anche una scheda vi- 
deo GeForce, bisogna abbondare 
con i frutti di bosco e con i sapo- 
ri dolci, mentre le schede Ati sono 
maggiormente inclini al salato. E 
poi... non è che per caso il consu- 
mo totale è superiore ai 500 Watt, 
vero? Sul manuale è scritto GROS- 
SO COSÌ che oltre quella potenza 
i sapori si annacquano. 

Noi Bovas: No, la nostra amica ha 
comprato anche la costosissima 
"Guida al gourmet elettronico" di 
Cuoco Voltaico, ma il PC si inchio- 
da lo stesso... 

Cuoco Voltaico: Ma la vostra 
amica ha svezzato il suo PC op- 
portunamente? 

Noi Bovas: "Svezzare" il PC!? 
Cuoco Voltaico: Ma certo, eh!!! 
Quando il PC è nuovo, mica 

può mangiare la stessa corrente elettrica di una lavatrice o di una lavastovi- 
glie adulta! I sapori per lui vanno scelti accuratamente: solo latte e biscotti 
Plasmon fino a che il disco fisso non ha raggiunto almeno il 15% della sua 
capienza. E poi bisogna abbondare con verdure e omogeneizzati animali fi- 
no all'anno di utilizzo, facendo bene attenzione ai gusti che fanno inchiodare 
di più e di meno il computer. Solo a quel punto si può passare a un menù più 
ricco, in base alla configurazione hardware! 

Noi Bovas: Purtroppo siamo certi che la nostra amica non ha fatto niente di tutto 
questo. Come può rimediare? 

Cuoco Voltaico: Tranquilli. In questo caso potete dire alla vostra amica che, per 
soli 50 euro, può acquistare anche il mio secondo libro, "Elettrodomestici e 
disagi alimentari: come intervenire". L'acquisto del libro dà diritto ad accedere 
a una hotline telefonica che, per soli 10 euro al minuto, le spiegherà 
quali sapori adottare giorno dopo giorno, tra una lunghissima musi- 
chetta e l'altra. 

Purtroppo l'intervista si ferma qui, perché all'ultima email 
ci ha risposto in realtà un ispettore di polizia, avvisando- 
ci bonariamente che il nostro amico Cuoco Voltaico è 
stato arrestato per truffa, che il suo Saporizzatore non 
serve a niente e che la hotline era in realtà un sistema 
per spillare soldi alle massaie. Ci ha intimato di non 
dare spazio alle farneticanti baggianate di questo 
malandrino, chiedendosi chi possa essere talmen- 
te idiota da cadere vittima di una truffa simile. 
E adesso, come lo diciamo alla nostra amica che 
possiamo buttare via tutto? Oops. 
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A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea.it e Raffaele Sogni raffo@sprea.it 



IRROSOROREÀZ 



[imagine a brilliant white tight above you] 



Ci sono periodi in cui ti sen- 
ti un po' come un Forrest Gump 
di modesta fama e l'unica cosa 
che hai voglia di fare è correre, 
correre e ancora correre, sino a 
quando tutte le superfici attornc 
a te perdono i propri contorni. È 



toh quali Mirrors Ldge giungono 
propizi, invitandoti gentilmente 
a spegnere il tuo cervello surri- 
scaldato e gettandoti nel mezzo 



bianco fatto di pareti, ostacoli, 
punteggiato da occasionali det 
tagli rossi e sovrastato (perché 
proprio il caso di dire sovrastai 



icora più abba 



ima volta che ricordate un 
o così terso all'interno di un 



Naturalmente è funzionale al 



precari e sentirsi leggeri è ap- 
pagante a tal punto che quando 
finisci per immergerti nel cuore 
della Terra un senso di appe- 
santimento ti colpisce sin quasi 
a stordirti. Ti manca tutto quel 



e dopo un po', quasi fisiologica- 
mente, ti manca l'aria (qualcuno 
costruisca una periferica che 
spedisca della brezza opportu- 
na in questi momenti)(Philips è 
un pezzo che ci prova con am- 
BX, ma con ben poco successo. 
NdTMB). 

Correre è tanto più bello che la 
classica arma che sbuca nella 



l'atterramento di un nemico dà 
immediatamente fastidio e vie- 
ne quasi naturale gettarla via 
per avere tutti gli arti liberi e pc 
ter volteggiare con agilità. Mai 



un ostacolo, quasi un oltrag- 
gio. Scuoteranno il capo i profeti 
della violenza digitale, ma qui i 
combattimenti più che lotte di 
sangue e rabbia, diventano una 
danza, un'estensione naturale 
della corsa a perdifiato oltre gli 
ostacoli. Il massimo è riuscire a 
non rompere l'armonia. 
Ti senti un po' Conan e ti man- 
ca la ragnatela per fare la parte 
di Spiderman (che, nel suo ter- 
zo capitolo, se la vedeva proprio 
con un maestro del parkour, a un 
certo punto). Eh sì, videogioco 
significa anche questo: respira- 
re, volare (anche se per pochi 
istanti), perdersi. 
Si avrà modo poi di discutere an- 
che del senso di tutto questo (o 
di altro, nella prima lettera del 
mese), ma per il momento voglio 
solo incamerare quanta più aria 
possibile e continuare a correre. 
Massimo Svarioni 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin è interista ma è contento che 
Kaka sia rimasto perché ha una grande 
anima di sportivo (fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Su TGM Bazar credo che prima o 
poi salti fuori una maglia di Kaka 
o un video esclusivo della lunghis- 
sima giornata del 19 di gennaio. E 
sicuramente sarà un affare! 
TGM MAIL 

TGM Mail al gusto di neve che si po- 
sa piano, condita dalla chitarra di 
John Petrucci. Inviate le vostre chi- 
tarre su www.tgmonline.it/tgmmail 
RAFFOSENTIQUA 
Al Raffo non gliene frega niente di 
Kaka. Invece si interessa a robe t 
pò Di Natale o Sanchez. Chiedetegli 
perché su raffosentiqua@sprea.it. 



QUANTE VITE 

TI SONO RIMASTE? 

Se è vero che la vita è una linea 
retta e non un cerchio, esiste un 
postulato molto empirico che per- 
mette a un serpente di mordere la 
propria coda. 

Le due estremità si chiudono. 
Il cerchio si compone di tan- 
ti segmenti quante sono le vite 
degli uomini sulla Terra e dalle 
esperienze da loro tratte. Siamo 
semplici testimoni di un processo 
che non vedremo. 
E se è altrettanto vero che "l'edu- 
cazione non ha a che fare con 
relazioni non esattamente socia- 
li", non è scontato il contrario. 
Quelle relazioni concorrono a for- 
mare un'educazione, che non è 
altro che la trasformazione delle 
consuetudini, cioè della norma- 
lità. 

La normalità quindi è decisa dal 
pensiero e dalle azioni degli uo- 
mini. 

In piccolissima parte i videogio- 
chi con i loro rapporti non sociali 
contribuiscono a creare nuove re- 
gole sociali perché s'infilano nelle 
abitudini fatte di lavoro, amore, 
svago, saldi, parcheggi, povertà, 
capi arrabbiati, precariato. 
D'accordo, sono solo giochi, ma 
torno a una previsione a me ca- 



ra: in tutta questa baraonda nella 
quale si portano i bimbi in fatto- 
ria per mostrare loro che i polli 
sono animali e non cosciotti na- 
ti nel polistirolo, sparare tre ore al 
giorno col mouse e il WASD senza 
alcun contraddittorio a quale lo- 
cation ci porterà? 
Saremo pronti allo scontro con il 
boss finale? 

Spero ci sia concesso almeno di 
selezionare il livello di difficoltà. 
Saluti. 

Sergio Donato 




Ok, sei riuscito a stanarmi. Con 
una domanda lapidaria e un po' 
OT (ammesso che possa mai es- 
sere davvero OT) che guarda un 
po' mi rimbalza nella testa un po' 
troppo di frequente, ultimamente. 
Saremo mai pronti allo scontro con 
il boss finale? 

E casomai lo saremo grazie ai 
quattro tasti WASD e al mouse spa- 
rando tre ore al giorno? Su questi 
temi si rischia sempre di parlare e 
scrivere oltre il necessario e sforare 
la barriera del rispetto di chiunque 
legga. Qualche illuminato disse 
che in realtà non c'è niente da di- 
re, che la comprensione va oltre le 
parole e anzi le toglie. 
Chi sono dunque io per parlare di 
livello di difficoltà o del modo di 



bruciare il tempo che resta? Chi 
può dire quale tra una vita di me- 
ditazione, una di lavoro o una di 
distrazione conduca a una prepa- 
razione migliore? Non certo io. 
C'è chi sostiene che i pensieri, 
quelli belli, quelli fichi, si formi- 
no da soli e saltino fuori dal nulla 
quasi avessero vita propria; può 
capitare nel caos di un ipermerca- 
to o in un beato megastore, come 
cantano i Baustelle oppure con un 
pad in mano. Oppure non capita- 
re del tutto e in tal caso, forse, ci 
spetta un'altra possibilità e un'al- 
tra ancora, sino al Nirvana (che è 
poi la fine del GAME che tanto ci 
è cara). Difficile capire ciò che è 
giusto, dicevamo il mese scorso 
e sottolineo di nuovo; la forza sta 
nella mancanza di certezza e nel- 
l'interrogarsi continuo, nell'abilità 
di camminare sulle uova o saltare 
di trave in trave come l'atletica Fai- 
th, rischiando di precipitare a peso 
morto nel vuoto. Forse anche nel 
precipitare. 

Tutto è vero e può essere altret- 
tanto falso, così l'educazione e la 
normalità potrebbero essere solo 
parole; la comprensione credo sia 
più importante ma ancora più dif- 
ficile. Capire senza trarre giudizi, 
un po' difficile per uno che di me- 
stiere fa il recensore. E in fondo a 



IN TUTTA QUESTA BARAONDA 
NELLA QUALE SI PORTANO I BIMBI 

IN FATTORIA PER MOSTRARE 
LORO CHE I POLLI SONO ANIMALI 

E NON COSCIOTTI NATI NEL 
POLISTIROLO, SPARARE TRE ORE 
AL GIORNO COL MOUSE E IL WASD 
SENZA ALCUN CONTRADDITTORIO 
A QUALE LOCATION CI PORTERÀ? 
SERGIO DONATO 

queste parole un po' poco soppor- 
tabili per chi legge - me ne rendo 
conto - potrei scrivercene un'al- 
tra che è un po' la risposta che ho 
trovato io a tutte le domande del 
caso. Ma non la scrivo (no, non è 
videogame). 

SONO FEUCEEEEE!!! 

Finalmente dopo anni bui da 
ps2ro sono arrivato al PC e sono 
fantasmagoricamente contento... 
su PC c'è una marea di titoli bel- 
li, interessanti, appassionanti... 
per non parlare del vostro fo- 
rum!!! È stupendo! Finalmente 
leggo di gente che se ne inten- 
de davvero di videogiochi e che 
non blatera a caso di violenza nei 
vg, etc. 

Se parlo per esempio di Fear, Cali 
of Duty o Far Cry, nessuno mi 
guarda come se fossi malato; qui 
finalmente posso liberare l'istin- 
to da videogiocatore che è sempre 
stato in me e che dovevo tener 



SI PARLA TANTO DI CULTURA 

DELLA SCONFITTA, ANCHE 

IN AMBITI PIÙ PROFONDI DI 

QUELLI VIDEOLUDICI (E VOGLIO 

PRECISARE CHE PER ME I VC 
SONO MOLTO IMPORTANTI), MA 

SE POI LE BASI DI PARTENZA 

SONO QUESTE ALLORA UNO CHE 

MOTIVAZIONI DOVREBBE AVERE 

PER COMPRARE UN GIOCO? 

FLAVIO MELIS 

nascosto perché nessuno sape- 
va neanche cos'era una scheda 
grafica! Mi sento libero di mani- 
festare la mia passione per i vg e 
urlarla al mondo intero! Vi voglio 
allora ringraziare calorosamen- 
te per quello che offrite da anni 
e spero che il settore dei video- 
giochi diventi sempre più grande; 
noi saremo i capostipiti di questo 
hobby (nel caso mio vera PASSIO- 
NE) che, vedrete, nel tempo si 
diffonderà fra tutte le persone: ci 
potete scommettere! 
Perché i videogiochi sono "GRAN- 
DI", perché voi siete "GRANDI", 
perché noi siamo "GRANDI!!!" W 
questo mondo... 
Amen. 

Mr. Fisher 

Qualcuno arriverà a chiedermi di 
rendere conto dell'utilità di una si- 
mile missiva (grazie Xam, mi hai 
giusto anticipato. NdTMB). Spun- 
ti di riflessione? Zero. Argomenti? 
Nulla. Critiche? Macché. Insomma, 
non smuove, non risponde, non 
comunica. Eh no. Qui sta il punto. 
Comunica un entusiasmo che da 
secoli non mi capitava né di I 



re né di sentire. Forse, tra le parole 

ci potete scorgere un sentimento 

che è stato anche vostro (che lo è 

ancora, mi auguro). 

Sono contento per te, Mr. Fisher. 

Bienvenue! 

LA CULTURA 
DELLA SCONFITTA 

Salve carissimi. Vi leggo da anni, 
ho seguito lo sviluppo dei video- 
giochi sin dalla loro nascita e pur 
con alti e bassi ho sempre gioca- 
to con una discreta continuità. 
Ora che ho affiancato una con- 
sole all'amato PC, TGM rimane 
comunque la mia rivista di rife- 
rimento, per una serie di motivi 
(non necessariamente le recen- 
sioni dei giochi). Vado matto in 
particolare per editoriali, backsta- 
ge, ecc.. 

Perché vi scrivo? Come dicevo 
prima, ho avuto alti e bassi nel- 
la mia "carriera" videoludica; da 
poco son tornato a giocare onli- 
ne e ho constatato che nonostante 
le ovvie migliorie grafiche i fur- 
bi sono rimasti al loro posto. Mi 
spiego: è normale che uno che 
prende 3 scoppole a PES 2009 
dal mio Milan (che proprio stella- 
re non è) contro il suo Manchester 
mi ri-sfidi subito mettendo in atto 
la famosa tattica della connes- 
sione rallentata? Ovvio che poi io 
perda, ma soprattutto è più ovvio 
che non mi diverta! Dov'è fini- 
to il caro e vecchio "gioco perché 
mi diverte"? È stato superato dal 
"meglio vincere anche barando"? 
Si parla tanto di cultura del- 



SIAM VENUTI FIN QUA, 
SIAM VENUTI FIN QUA... 



Il contegno mi imporrebbe di tacere. Dato che non me ne curo e che in 
altre circostanze ho detto la mia a riguardo, procedo anche ora per la via 
dell'esternazione. Da secoli ormai vivo da disilluso il mondo calcistico e 
dalla stessa "privilegiata" posizione mi sono goduto la vicenda Kaka (meno 
male che sei disilluso, l'hai citato solo quattro volte in 5 righe... ndTMB), 
con tanto di coup de théàtre in diretta televisiva e lacrime di Crudeli che 
quasi uscivano dallo schermo. Urla di giubilo di qui, esternazioni indemo- 
niate di là, immagini rapite da un telefonino del brasiliano che saluta dalla 
finestra tifosi in delirio (e vai di citazioni a Erasmo da Rotterdam). 
Quale che sia la verità sulla faccenda (io ho i 
miei sospetti, 
ma non li scri- 
vo certo qui), 
diciamo che ci 
hanno fatto diver- 
tire un po', via. E 
considerato che 
secondo il Corrie- 
re Online il 19 di 
gennaio sarebbe 
il giorno più triste 
dell'anno... 





la sconfitta, anche in ambiti più 
profondi di quelli videoludici (e 
voglio precisare che per me i VG 
sono molto importanti), ma se 
poi le basi di partenza sono que- 
ste allora uno che motivazioni 
dovrebbe avere per comprare un 
gioco? lo continuo perché mi pia- 
ce e spero di trovare gente che 
condivida la mia passione, voi 
continuate così che siete grandi e 
mi aiutate non poco a non molla- 
re anche ora che il tempo libero è 
sempre meno! 

Flavio Melis 

Mi piacerebbe quasi quasi far ri- 
spondere al Silvestro, anzi al suo 
alter-ego, quell'Agonista che tan- 




ESPERIMENTO 







ANCHE VEDERE LE FOGLIE 

D'AUTUNNO CHE CADONO DAGLI 

ALBERI PER ME È UNA FORMA 

DARTE; OGNUNO NE HA LA SUA 

VISIONE E IL SUO INTIMO MODO 

DI VIVERLA. MA VOGLIAMO 

PARLARNE IN SPECIFICO? COSA 

NE PENSA LA GENTE COMUNE CHE 

NON HA LA NOSTRA PASSIONE? 

SEATHER 

to sbraitava sino a qualche anno 
fa nei tornei redazionali. Anche 
se forse non esiste più o è sta- 
to sostituito (dopotutto ora deve 
fare il "papi", beato lui). Mi limi- 
to a manifestarti la mia solidarietà 
estendendola a chiunque sia ca- 
pitato di trovarsi in una situazione 
simile (praticamente chiunque ab- 
bia provato a giocare online): se 
ti succede, fatti due risate, pren- 
di per i fondelli il tuo avversario via 
chat e pace. Contento lui. 

COSE CHE SUCCEDONO 

E così, carissimo Xam, alla fi- 
ne te la sei tirata. Mi riferisco 
alla cancellazione totale globa- 
le termonucleare del Silver DVD 
ovviamente. Ti eri raccomanda- 
to tanto che non succedesse più 
il fattaccio del DVD di novembre 
e sei stato accontentato (anche 
troppo direi). Ma come... eli- 
minate il disco d'argento così? 
All'improvviso? Zitti zitti? Cacchi 
cacchi? Dopo aver visto il filmato 
del demenziale Raffo (sempre più 
mitico) mi era preso lo sconfor- 
to, non ci credevo, ma il forum ha 
confermato. Neanche un accen- 
no del SS nell'editoriale... niente 
di niente. 

Perciò mi chiedo, a mente lucida, 
ma tutta quella fatica per rinno- 
vare l'interfaccia, a che cosa è 
servita (un'idea ce l'avrei :-D)? 
Ormai è fatta; spero almeno che 
adesso i giochi vengano allega- 
ti anche con le espansioni (tipo 
F.E.A.R.) o il prezzo diminuisca, 
ma ne dubito fortemente. Ho solo 
una banalissima domanda da por- 
Le, grande maestro, conoscitore 
delle sei tecniche segrete, custo- 
de della forza portante, ecc.: la 
fusione tra TGM e GMC quando 
avverrà? Ormai è chiaro che si va 
in quella direzione (non ci vuole 
mica un ingegnere per fare 2+2). 
Un saluto, dottò!!! 

U. S. Army 

Insomma, ci abbiamo provato a far 
finta di niente, ma ve ne siete ac- 
corti lo stesso. Sai, questo è uno 
di quei casi in cui ciò che ti toc- 
ca fare è abbassare le orecchie e 
contemporaneamente sorridere, 
distribuendo ottimismo. Che stia- 
mo attraversando tempi bigi penso 
non sia una novità assoluta e que- 
sta cosa vale per qualsiasi settore 
tu possa considerare (eccetto l'ac- 



quisto di una casa, ma in quel 
caso devi avere un bel gruzzolo 
da parte a monte e questo è già di 
per sé antitetico alla crisi). Ecco, 
la risposta potrebbe anche esse- 
re tutta qui. Considera però che 
non è all'interno di un Silver DVD 
che si nasconde l'anima di una ri- 
vista; quelli son lustrini, sono cose 
che van bene in periodo di vac- 
che grasse. Stringiamo la cinghia 
dal primo all'ultimo e aspettiamo, 
andando avanti a mettercela tutta 
come sempre. 

Ma di qui alla fusione nucleare an- 
cora ce ne corre, dai. Non farmi 
dir cose. 

IO QUESTA COSA 
DELL'ARTE... 

Onorevole Xam, 

scrivo questa mia missiva dopo 
aver letto l'editoriale di gennaio: 
Arte e Videogiochi (da ora VG). 
Che i VG fossero una forma d'arte 
lo pensavo da molto prima che si 
cominciasse a parlarne; dopotut- 
to cosa è l'arte? Per quel che mi 
riguarda, credo siano le emozioni 
che provo guardando, ascoltando, 
analizzando tutto quello che mi 
circonda; anche vedere le foglie 
d'autunno che cadono dagli alberi 
per me è una forma d'arte; ognu- 
no ne ha la sua visione e il suo 
intimo modo di viverla. Ma voglia- 
mo parlarne in specifico? Cosa ne 
pensa la gente comune che non 
ha la nostra passione? 
Avete mai parlato seriamente di 
VG a chi non ne è veramente ap- 
passionato così come potreste 
parlare di un libro di un film o 
di un quadro? Andiamo, non ba- 
sta la reclame di un VG o la sua 
quotazione in borsa. E non fatemi 
prendere in considerazione quel- 
la manica di consolari giocatori 
della domenica come pretesto per 
dire che siamo stati accettati: di 
videogiochi non ne capiscono e la 
maggior parte non ci vuole nep- 
pure provare. Lo stesso giocatore 
medio di WOW non ne è esente. È 
per colpa loro se i VG hanno per- 
so in spessore, qualità, carisma e 
profondità in questi ultimi 5 an- 
ni (per non dire di più), lo stavo 
bene prima quando mi ritenevano 
un disadattato sociale, i VG erano 
più belli e "incazzati"; non sono 
io che sono invecchiato, ma i VG 
belli che stanno morendo. 
Scusa lo sfogo ma ora sto deci- 
samente meglio (almeno, a me è 
servito :)) ma TGM è TGM anche 
per questo, vero? 
Saluti e Ammirazione. 

Seather - Stefano Fava 

Vero che si è sempre stati me- 
glio da disadattati? Con ciò si 
ferma l'empatia verso il tuo pensie- 
ro. Perché, se accettiamo il fatto 



che difficile non significa necessa- 
riamente bello e viceversa, allora 
anche il videogioco di oggi può ar- 
rivare - attenzione! - a definirsi 
bello o - addirittura! - divertente. 
Il videogioco di oggi, secondo me, 
ha qualche chance in più per ca- 
pire una verità fondamentale e 
presentarsi non tanto come oggetto 
(d'arte?) fruibile da un unico punto 
di vista, quanto invece come iper- 
testo, passibile di molteplici chiavi 
di lettura. 

Prendiamo Mirror's Edge. Non un 
capolavoro sotto ogni punto di vi- 
sta, in my humble opinion. Ma 
certamente un titolo in parte illu- 
minato. Lo puoi prendere e giocare 
da capo a coda, velocemente e 
senza troppi pensieri. Una trama 
che scivola via, come luce tra im- 
mensi palazzi, un'estetica che più 
pulita non si può e un dinamismo 
esagerato che non si traduce ne- 
cessariamente in violenza. 
Lo prendo in mano, da giocatore 
casuale, imparo quattro mosse e lo 
finisco. Evviva. 

Se poi voglio fare il passo succes- 
sivo, lo riprendo in mano e provo 
a diventare fico: il percorso a tem- 
po non è qualcosa di nuovo quanto 
piuttosto qualcosa che si sposa alla 
perfezione con il concept del gio- 
co: correre a perdifiato cercando 
di fondere l'eleganza dei movimen- 
ti con il percorso più breve in un 
tutt'uno armonico. Se ci pensate, è 
un po' l'essenza del parkour stes- 
so. E se ci pensate un po' di più, 
questa è una nuova lettura del te- 
sto videoludico di Dice, un gioco 
totalmente diverso da quello che 
ho affrontato poc'anzi, da casual 
desideroso di finire e basta. 
C'è anche la possibilità di esplora- 
zione volta alla ricerca di stupide 
valige gialle e infine il solito ca- 
leidoscopio di achievement da 
sbloccare. 

Tutto questo nella convinzione (mia 
personale) che Mirror's Edge non 
sia un capolavoro assoluto. 
Pur non essendolo, mette in mo- 
stra molteplici motivi di interesse e 
può essere usufruito nelle manie- 
re più disparate. Questo aspetto, 
secondo me, è una delle preroga- 
tive del videogioco moderno (ad 
alto budget). Prima di dirne male 
pensateci bene; probabilmente ne 
troverete delle altre e anche di più 
interessanti. 

AU REVOIR 

Guardo l'orologio e ne deduco 
che potrebbe anche essere l'ora 
di levar le tende e incamminarmi 
sulla via dell'attività fisica se- 
rale post-digestione. Un domani 
arriveranno a dirmi che fa anche 
molto male, ma per ora tengo bot- 
ta e faccio finta di avere quei 10 
anni in meno. 
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TEMPUS FUCIT 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Pare che uno dei motivi per cui molti 
abbandonino le attività ludiche sia la 
osannata mancanza di tempo. 
Ma siamo così sicuri? 



WHEN 

HAVING 

RUM 



Scrivo tremebondo queste paro- 
le dopo che un'immagine del 
Toso tutto intriso di non so qua- 
li liquami, emaciato (lol) e pallido e 
con i capelli tutti davanti alla faccia 
(HAHAHAHAHAHHA) mi è apparso 
sul monitor sussurrando "7 gior- 
niiii", a indicare la solita e ansiogena 
scadenza della consegna di questo 
consueto coacervo di ciance, che mi 
attende oramai ogni mese e che vivo, 
con molta serenità in effetti, come la 
mia personale "Spada di Tosocle". 

Inoltre, giusto perché questa rubrichi- 
na si chiama Adso!, mi pare corretto 
proporre la solita forchettatina di raz- 
zacci miei per annunciare alle folle e 
ai miei attuali 283 fan su FacialBook, 
che quando il sottoscritto stringerà 
tra le mani questa rivista, a controlla- 
re come al solito se anche 'sto mese 
è stato incredibilmente pubblicato 
e a vedere quante e quali freccia- 
tine senza diritto di replica hanno 
eventualmente inserito quei mat- 
tacchioni del duo comico ToSo/SS, 
seduto sul suo Trono (ci siamo capi- 
ti vero?)(sempre e rigorosamente con 
una copia di TGM in mano! ndSS) sa- 
ranno accadute le seguenti cose tutte 
esattamente nello stesso giorno: l'av- 
venuto temuto giorno del Grande Giro 
di Boa degli Anta, il Battesimo della 
mia Oggettivamente Stupenda Figlia 
nonché il mio Santo Matrimonio. Ah, 
e se vogliamo dirla tutta sarà pure la 
Festa della Donna, ma questo se vo- 
gliamo per forza fare i precisetti. 

E proprio l'avvento dei miei qua- 
rantanni mi porta a fare tutta una 
serie di complicatissime riflessio- 
ni, cose tipo "Sono cambiato io, sono 
cambiati i videogiochi o l'intero mon- 
do che mi circonda?", e poi "domani 



è un altro giorno o un altro video- 
gioco?", ed ancora "ma perché la 
EA non ha mai investito in un titolo- 
ne sul mio tanto amato squash?"... 
ma all'improvviso mi sveglio urlando 
e madido di sudore e mi rendo conto 
che quest'incubo di essere il Silve- 
stri lo sto cominciando a fare un po' 
troppo spesso :D (gli va dato atto che 
questa è bella... ndSS) 

Ma torniamo in topic. 
Il titolo di questo mese ha una dupli- 
ce funzionalità: la prima è come al 
solito far capire che non è che sono 
l'ultimo dei pirla, e che le frasi in la- 
tino ad effetto sono buono pure io a 
cercarle con Google e vivere di millan- 
tato credito culturale sparando cose 
tipo "La locuzione latina tempus fugit, 
tradotta letteralmente, significa il tem- 
po fugge. Nell'Italiano corrente viene 
anche tradotta come "il tempo vola"; 
l'espressione sembra derivare da un 
verso delle Georgiche di Virgilio". 
La seconda è parlare di un concetto 
che potrebbe irritare i più (tanto que- 
sti "più" qui il mio indirizzo di casa 
non lo conoscono, quindi chissene), 
ovvero del Tempo che pare sempre 
mancare, specie quello da immolare a 
passioni ludiche, acculturanti e/o di- 
vertenti in generale. 

Il tempo e la sua mancanza sono stati 
annoverati tra i mali del nostro secolo 
e di tutto quello precedente. 
Già nel 1996, i 99 Posse nell'album 
"Cerco Tempo" includevano la famo- 
sa hit "Non c'è tempo" caratterizzata 
da un Luca "'0' Zulù" Persico che ri- 
peteva ad libitum "Cerco tiempo e 
nun ce ne sta", a ricordarci appunto 
che tutti erano disperatamente alla ri- 
cerca di tempo, libero soprattutto, in 
una sorta di dispnea ansiosa colletti- 
va. E alla mancanza di tempo vanno 
imputate quindi tutta una serie di ri- 
nunce che siamo, volenti o nolenti, 
costretti a fare. 

"Fin qui tutto bene, ma dove diavolo 
vuoi andare a parare?", mi si dirà. 
Bene, ci avete ragione... e mo' 
esplico. 
Il discorso mi è 
venuto in mente 
durante una sera- 
ta tra bene o male 
coetanei, ove, 
all'elenco 
delle pas- 
sioni/hobby 
reciproche, 
la parola "vi 




deogioco online" non ha suscitato 
la solita ridda di commenti e risolini 
e battutine su Peter Pan e fasi ana- 
li (sono quelle di Freud, basta ridere!) 
mai superate. Gli astanti (ovviamen- 
te tutti uomini eh, con il genere 
femminile si fa ancora fatica), con- 
venivano che si trattava di una gran 
bella passione, che loro però avevano 
dovuto interrompere, ahimè, non per 
una sopravvenuta quanto improvvisa 
maturità ma per un'angosciante man- 
canza di Tempo Libero da sacrificare 
al Santo Altare del Ludo. (Ah, ovvia- 
mente quando ho confessato pure la 
passione dello yoyo - facile da sganna- 
re visto che ne porto sempre uno alla 
cintola - non sono riuscito a ottenere 
lo stesso effetto ma solo a mitigare un 
pelo lo sgomento all'annuncio "eh ma 
così ho smesso di fumare due pac- 
chetti al giorno"). 

Ripresomi dalla sensazione quasi li- 
sergica dell'accettazione, e addirittura 
l'invidia del mio essere Netgamer, 
passo a realizzare che questo del tem- 
po è un discorso/scusa che sento 
ripetere fin troppo. 

Chiariamoci, è ovvio che ci sono molti 
di noi che in effetti non hanno mol- 
to tempo libero, e ci sta tutto. Ma non 
posso credere che uno che non abbia 
due lavori, 3 figli urlanti e/o una dop- 
pia vita, non riesca a trovare un'oretta 
ogni tanto per darci dentro di mouse 
e tastiera (o di gamepad per "quelli 
lì" che usano le console). 
Propongo loro quindi un esercizio: 
provare a descrivere quello che si fa 
una volta tornati a casa dal lavoro. 
Mi rendo ovviamente conto che il sot- 
toscritto è un privilegiato in quanto 
homeworker, ma fino a nemmanco 
tanto tempo fa me la lavoravo a Mi- 
lano e ci mettevo quella bella oretta 
e mezza per giungere a Casina, come 
una buona media campionaria di tut- 
ti gli altri. 

Facciamo quindi che uno arriva a ca- 
sa per le 19.30/20.00, che prepari la 
cena, lavi i piatti e addirittura passi la 
lucidatrice... io mi immagino che per 
le 21.00/21.30 al massimo abbia fi- 
nito e che prima delle 23.00/24.00 

non vada a dormire. 

Cosa fa nelle 2/3 ore rimanenti? 

A questa analisi il gruppetto mi 
apostrofa con frasi tipo "eh 
la fai facile tu, ma io..." e 
giù tutto un elenco di im- 
pegni fatti di palestre, 
corsi di sommelier, di 
"aperitivi lunghi" con 
gli amici, di ecc. ecc. 




Bene, dico io. Allora diciamo che 
semplicemente è un discorso di prio- 
rità: diciamo che al videogioco, alla 
lettura di un buon libro (altro ar- 
gomento per cui viene utilizzato il 
tempo come scusante) o che so io, 
vengono altri posti, ALTRI hobby/im- 
pegni. E non c'è nulla di male in 
questo eh, solo che mi dispiace che 
molte persone si perdono ore liete di 
sano e, perché no, acculturante di- 
vertimento. 

"Beh, ma ora che hai una figlia tutte 
queste belle cose che dici se ne an- 
dranno un po' a ramengo, nevvero?". 
Ovvio che è un pelo più complica- 
to, ma neanche moltissimo visto che 
per esempio durante i primi mesi di 
Miriam non era difficile vedere il sot- 
toscritto e la sua compagna giocare 
insieme a WoW (abbiamo una luuung- 
ga scrivania con due PC uno di fianco 
all'altro: videogiochi e tanto ammmo- 
re), con la carrozzina in mezzo tra i 
due, cullata di tanto in tanto dal mio 
piedone numero 47. 

E poi, a volerla dire proprio tutta, se 
di tempo ve n'è così poco e la Gen- 
te Tutta è impegnata a fare altro, non 
si comprenderebbe il successo di tan- 
ti programmi televisivi stile Grande 
Frate llo/X-Factor/Si mone Ventura in 
generale, eh? (e niente Maria Defilip- 
pi? ndToSo). 

Ognuno si diverte come può, ed allo- 
ca il proprio tempo ove vuole. Ma non 
usiamolo per giustificarci, che in buo- 
na parte dei casi è una bella balla. 
Come ad esempio quei 10 secondi 
che si impiegano a diventare mie fan 
su Facebook. 
Basta così poco. Fatelo. ORA! 
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LA SOLITUDINE DEI GIOCATORI PRIMI 



Constatando come passa il tempo 



Qualche settimana fa ero a cena 
con un coppia di amici. Entrambi 
ultratrentenni, di vecchia scuola vi- 
deoludica, e convertitisi alle console 
perché, frase che ho sentito fin trop- 
pe volte negli ultimi anni, "non ho 
più voglia di stare dietro al PC, al- 
le schede grafiche e ai processori da 
cambiare, infilo un gioco nella 360 e 
via". Fin qui tutto legittimo e persino 
comprensibile. Peccato che tra una 
chiacchierata e l'altra è venuto fuo- 
ri un alone di nostalgia non proprio 
ben celato per la loro vecchia passio- 
ne: giochi spettacolari ma dal monte 
ore complessivo decisamente sotto 
le aspettative, titoli interessanti ma 
facilmente trascurabili e così via, la- 
sciavano intendere che la loro nuova 
macchina da gioco non gli fornisse lo 



ri indipendenti, con "studios" formati 
da un bel due persone nei momenti 
di massimo affollamento. Del resto, lo 
stesso Adso ne parlava il mese scor- 
so... ma non andiamo fuori tema, e 
torniamo a parlare della famosa cop- 
pia di amici che ha aperto l'articolo e 
che mi ha fornito lo spunto per que- 
sto Backstage. Li avevamo lasciati 
quasi "amareggiati", anche se forse è 
meglio definirli "non pienamente sod- 
disfatti". 

Probabile che la loro acredine sia 
dovuta al ricordo di quella che era 
la loro esperienza di gioco su PC, 
un'esperienza che oggi non può più 
essere riprodotta su alcuna piattafor- 
ma. forse sì? È bastato citare uno 
dei tanti portali raccoglitori di giochini 
flash e java (il mio preferi- 
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stesso tipo di entusiasmo provato an- 
ni prima. 

È inutile nasconderlo, e del resto è 
una situazione, questa, che andiamo 
a "denunciare" da diverso tempo, e 
alla quale - ma da un punto di vista 
differente - è stato dedicato l'editoria- 
le di questo mese: i giochi moderni, 
studiati per interessare un nume- 
ro di persone sempre maggiore, non 
sono pensati per essere anche diffici- 
li. "challenging", per dirla da nerd. 
I livelli di difficoltà sono tarati qua- 
si sempre verso il basso, in modo che 
chiunque possa completare l'avven- 
tura in cui si cimenta, e la voglia di 
osare è davvero ridotta all'osso o, per 
meglio dire, è confinata a quelle real- 
tà che possono permetterselo, siano 
essi grossi publisher con una nuova 
IP da presentare e su cui investire, o 
più probabilmente quegli sviluppato- 



to ultimamente è Kongregate.com) e 
dichiarare candidamente che nella lo- 
ro semplicità alcuni di questi piccoli 
gioiellini esplorano concetti di gioco 
mai visti, idee nuove e/o applicazio- 
ni simpatiche e sicuramente diverse 
dal mercato dei giochi commerciali. 
Ci siamo ritrovati pochi giorni do- 
po. Senza false modestie posso solo 
dirvi di aver visto la coppia di amici 
quasi trasfigurata mentre mi spiega- 
va che aver battuto il livello difficile 
di Dektop Tower Defense non è stato 
per niente facile, o che le meccani- 
che RPG di Sonny non hanno nulla 
da invidiare ad alcuni vecchi fan- 
tasy RPG. È dunque questo il destino 
che ci attende? Una volta accettato il 
ruolo di giocatori dai gusti diversi ri- 
spetto a quelli del cosiddetto mercato 
di massa non ci rimane che rifugiar- 
ci in piccole nicchie di gioco studiate 
quasi come vestiti per colpire il bam- 



bino dalle dita paciocche ancora ben 
nascosto dentro ognuno di noi? Non 
saprei rispondere a questa doman- 
da: di certo tutti i vecchi giocatori 
di lungo corso hanno almeno un ni- 
potino o un figlio che, guardandoli 
con gli occhi pieni di compassio- 
ne, gli ha chiesto almeno una volta 
come facevano a divertirsi con le av- 
venture grafiche, con i giochi da bar 



simulati dal M.A.M.E. e così via. 
L'unica cosa da fare per evitare di 
sprofondare in una mestizia artritica 
("fai poco lo spiritoso, giovanotto, 
che ai miei tempi non c'erano mi- 
ca le PS3...") è quella di attendere 
fiduciosi: prima o poi cresceranno 
anche loro e anche loro si trove- 
ranno in una nicchia con qualcuno 
pronto a irridere la loro cara, vec- 
chia esperienza di gioco... 
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Il silenzio di tomba 
di un regno di ghiaccio. 

La stazione galleggiante 
Fole 21 nell'Artico. 

Un mistero sepolto nei ghiacci. 

Un incubo. 

Un uomo. 

Alexander Kestero v è stato scelto per la sua 
particolare abilità: l'eco mentale. 

E' stato scelto per cambiare la sorte. 



ifr 



www.pegi.info 



1C COMPANY 



distribuito da 




e tùùi tC Company Dwvfapwl bv Action Farmi Ltrt Ali figlili, mirvfd, NVID la uh rwiGIA Lag* NYlfflA Tp» wiy « * Mcstm lo b* WiywJ «dou. frrriX oy NVIDIA tago *nd oilw* rrtlDlA Mirti *m rpgl»t*r«l 

■.ridvmprhi gr triKlaiTwKPQp MVID1A Corjwpikjn m ir» Unricd &w«* pud ollw ceuntrlm Copy righi ? ?CrtFf NVIBU Cwrptxwlkm *|i righi, rmnnd 



'OTT I EN I IL TUO ORIGINALE FX 



PC 



Riuscirà 
un uomo solo 

a salvare un (j 
intero Impero? : 
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Strategia 
in tempo reale 
di nuova 
generazione 
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"Una bella sferzata al 
jenere della strategia 
in tempo reale". 
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Lotta per I 
la libertà in una * 
battaglia che * 
cambiò il mondo m 








"Un modello 
da imitare". 
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La saga Imperivr 
al completo 
riunita in 
un'edizione d'ore 
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"Ottimo". 
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Edizione con DVD € 7.90 
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Come GTA, senza prendersi sul serio! 

RIDDICK 

Vin Diesel in fuga da Dark Athena! 

SINGULARITY 

Activision gioca col tempo! 
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Un nuovo mistero da Deep Silver! 
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